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CAN ARABACI 


can@oyungezer.com.tr 


Final Fantasy 7, sevenleri icin 
gerçekten de nesilsel bir tecrübe. 
Düşününce orijinal oyun çıktığında 
ben 10 yaşındaydım daha. PS1'im 
olmadığı için seriyi uzunca bir süre 
uzaktan uzağa sevmek durumunda 
kalmıştım. Ne zaman ki tutup da bir 
PSP aldım kendime, işte o zaman 
değişti benim için her şey... 


Şimdi oğlum Leon'a bakıyorum 
daha 3 yaşında olmasına rağmen 
“Chocobo”nedir biliyor, “Sepitot”u 
görünce tanıyor... Şanslı çocuk 
gerçekten bu açıdan bakınca. Eğer 
siz de zamanında Final Fantasy 7 
trenine atlamakta geciktiyseniz Re- 
make ve bu ayki kapağımız Rebirth, 
o trene atlamak için mükemmel 
bir fırsat. (Ki zaten Remake de tren 
sahnesiyle başlıyor, hop oradan da 
kurduk mu bağlantıyı!) Ha, yok ben 
eskiden beridir FF7 hayranıyım, 
kaç kere bitirdik diyorsanız da... Eve 
tekrar hoş geldinizl 


Gündemimizi bolca işgal etse de 
bu ayın tek gündemi Final Fantasy 
değil tabii. Yeni multiplayer çılgın- 
lığımız Helldivers 2'yi inceletmek 
için Yasin'i dergiye geri getirdik. “Ee 
madem geri geldin, Ve Benim De 
Baltam”ı yazmaya devam et diye 
köşesini geri tutuşturduk eline. 
Burcu da mutfaktaki hünerlerini 
ve oyunlar konusundaki tutkusu- 
nu birleştirerek GOyun Mutfağı 
köşesine başladı ancak ne yazık ki 
kendisinin de dediği üzere “Paket 
servisimiz yoktur” Yemek istiyor- 
sanız oturup tarfileri kendiniz 
yapmanız gerekecek yani. 


Onun dışında bu kışı Umbrella 
laboratuvarlarında bile görülmeyen 
ölçü ve çeşitlerde virüslere maruz 
kalmış bir ebeveyn olarak bahar 
aylarına girmiş olduğumuza çok 
seviniyorum. Resident Evil severiz 
ama bu kadar virüs bize bile fazla... 


Oyungszar MART 2024 5 


a a a İSİ İİİ İSİSİİSİSİİİİİİİSİİİİİS İSİ İİİ İS İSİİSİSİİSİSİİİSİSİİS İİİ İİİ İS İSİ İSİİİİSİİİİİİİSİİİİSİİİİİSİSİİSİSSİSİİİİİSİSİİSİİSİSİİİSİSİSİİSİSİİ, 


MİSAFİR EDİTÖR: 


Uzun bir aradan sonra 

size hem buradan hem de 
yepisyeni köşemiz Goyun 
Mutfağından selam ederim! 
Yemeli içmeli sorularınızı da 
beklerim artık. 


Qəd ər 


Ben bu satırları yazarken 
üst kattan odamın içine, 
spesifik olarak yatağımın 
üstüne su damlıyor 
sevgili Oyungezerler. 


Evet, başı beladan 
kurtulmayan Selam 
hostunuzun bu ayki 

derdi de her işin sıkıştığı 
ayın son haftasında 
üstündeki boş daireyi, 
onun da bir üstündeki 
dairenin tıkanan boruları 
yüzünden su basması, o 
suyun tavandaki lamba 
deliğinden gece gece 
üstüne akması suretiyle 
iş dolu bir Pazartesi 
gününe sabah 4'te 
başlaması oldu. 


Mart ayı ne gibi 
saçmalıklar getirecek, 
merakla bekliyoruz. Hoş 
geldin Mart, bi” rahat dur 
n'olursun... 


AMMAN 
əəə ə ə ə ə ə o xALXÇXŞQ,,,M 


(ze ax Sadece selamfdoyungezer.com.tr değil, Facebook duvarımız, 


Yali! ZAMN Twitter sayfamız, Discord kanalımız da emrinize amade. Gelin! 


Hoşbeş 


Merhaba sevgili Oyungezer 

ahalisi, nasılsınız? Beni soracak olursanız 
gayet iyiyim. Birkaç ay aradan sonra yeni 
bir mektup daha yazayım dedim. ə 


Gülhis: Cankut hosgeldin! Ayrıca 
lütfen bir dur, daha biz nasılsın 
diyemeden iyiyim demek yok. Önce 
biz soracağız, sonra sen bir dahaki 
sayıya cevap vereceksin. Yoksa nasıl 
yürüteceğim Selam”? 


ağlamazsa da ben ağlıyorum, Burcu da 
ondan bıktı bence.-Can) 


Keyifli bir haberle başlayayım 
mektubuma, The Last of Us Part fi 

geçen salı akşamı bitirdim ve inanılmaz 
keyif aldım. Bitirir bitirmez de ikinci 
oyunun PC'ye çıkmasını şiddetle istemiş 
olabilirim. 


The Last of Us gibi ana akım ve karmaşık 
bir oyunu tamamen körcül bir şekilde 
bitirebilmek umutlarımı gerçekten 
yükseltti doğrusunu söylemek gerekirse. 
Tamam ufak tefek bazı eksikleri olsa 

da görmeyen bir oyuncu olarak bu 

tarz bir oyunu tamamen bağımsızca 
oynayabilmek hâlâ yeni bir şey 

sayılır diyebilirim. Darısı Baldur Gate 
3'ün ve diğer oyunların başına ama 
erişilebilirliğin oyunlar dahil hiçbir 
sektörde tam bir standardı yok ve 
kişileri/kurumları erişilebilirliğe ikna 
etmek kolay değil. Discord”un erişilebilir 
olması iki sene almıştı mesela. 


: Gülhis: Ya bu bence inanılmaz bir 
: haber. Ben hala tam körcül modların 
. gerçekliğine alışabilmiş değilim. 

: Gerçi bir şeylerin eklenti şekersiz ve 

i tatlandırıcısız versiyonlarını görünce 
£ de aynı şeyi hissediyorum. OHA BİZİ 

: DE GÖRÜYORLAR diye. (Not: Ben 
: diyabetliyim.) (Not 2: Bu kısmı büyük : 
: harflerle yazdım, ekran okuyucu hak- : 
: kini verir umarım) Ama evet: farklı 

| oynanış çeşitleri için olsun, farklı 

: büyüklükte stüdyolar için olsun... 

: Hala çetrefilli ve tam rayına oturtula- 
: mamış bir iş erişilebilirlik modları. 


5 Forza Motorsports oynayacaktım ama 

: ekran okuyucusu İngilizce ve birkaç sayılı 
£ dili destekliyormuş. Oyunun arayüz dilini 
: değiştiremedim de bir türlü. Bileniniz 

£ varsa yardımcı olursa mutlu olurum. 


: Gülhis: Forza Motorsports igin Steam 

£ Türkçe dil desteği gösteriyor, belki 

: Kütüphane'de üstüne sag tıklayıp 

; ayarlardan oyunun başlangıç dilini 

: değiştirmek gerekiyordur. Ben Ste- 

: am'i İngilizce kullanıyorum, orada 

£ Properties olarak geçiyor. Sonuç 

: itibariyle oyunun üstüne sağ tıkla- 

..i yıncaen sondaki seçenek. Ama ekran 
|: okuyucusunda dil desteği var mı 

i Türkçe için, o bir muamma işte. 


| : Biz derginin Mart sayısını okurken 

| : çıkmış olacak ama Final Fantasy VII 

|: Rebirth bekleyenlerden biri de benim. 
| i (Geçmişten merhabaaa!) Oynamak 

: için değilse bile oturup izlemeyi 

) 1 düşünüyorum. Var mı bilmiyorum ama 
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geçmişten günümüze bir FF dosyası okumak eğlenceli olurdu. 


Gülhis: Ben hiç FF oynamamış birisi olarak seni Can'a 
havale ediyorum. Can, bak insanlar ne istiyor. Biz daha 


önce böyle bir şey yaptık mı yav? Yani bir sürü başka oyu- : 


na dosya çıkardık hem oyun içi hikaye hem meta olarak 
ama... 


bu dosyaya girişmesi, dergiyi bitirmesi ve de bir yandan çocuk 
bakması son nefesini vermesine sebep olabilir. O yüzden Ömeri 
de kafalamaya çalışayım bunun için. Ama benim de uzun süredir 
aklımda olan ve yapmayı düşündüğüm dosyalardan birisi bu 
doğrusu. Bence de öyle bir dosya çok nefis olur! 


Bu arada FF7 Rebirth ne güzel ya. İncelemesini içeride 
okursunuz zaten ama benim için bu senenin en büyük Yılın 


Oyunu adayı. 


Burcu: Lütfen Camı böyle şeylere gazlamayın, Leon”u kim 


b II M 1:2/1143 


Normal bir Mart ayı istiyorum. Normal. Sıradan. SÜRPRİZSİZ. 


Yalvarıyorum. N’olur! 


> MOYUNGEZER: (BASKIYA 5 DK KALAJ BİR SONRAKİ SORU- 


CEVAP'TA GÜLHİS'TEN NEYLİ KEK TARİFİ İSTEYECEKSİN? 


Ananas mangolu. Azıcık da 


Hayır ben neyli kek tarifi 
istemeyecegim... 
@aygengoris 


. 
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uzlu karamelli varsa güzel olur 
laslında. Oğlanın doğum günü 


£ uyutacak sonra? Şaka bir yana Can güzel yapar sahiden ama 
: biraz vakit lazım. 3-4 aya gelmediyse bir mektup daha yazıp 
M oldu bizim iş diye sor bence. 


Son olarak Şubat sayısında Brandon Sanderson'ın Emperor's 


: Soul hikâyesinden bahsedilmişti. O öykü yazarın diğer öykü- 
: leriyle birlikte Sınırsız Arcanum adlı kitapta türkçe olarak yer 
: alıyor, aklımdayken bunu da söylemiş olayım. 

Can: Bu tam Can Adam'a göre bir işl Ama Can Adam'ın tek başına : 

; Kendinize iyi bakın, ben hoşbeş etmeye tekrar uğramak 

: isterim. Görüşmek üzere! 


: Burcu: Ben bahsetmişimdir! (Can'mış meğerse ama ona 

| kim kitabı ısrarla okuttu? Hm?) Herkesi Brandon Sanderson 
: okumaya davet ediyorum. Siz bu satırları okurken Brandon 

: 3 kitap, 5 kısa hikaye ve 1 çizgi roman daha yazıyor olacak... 
: Mektubunun benim konuk olduğum aya denk gelmesine 

: çok sevindim Cankut. Hep çalıştığım yerlerden sormuşsun. 

: Baldur's Gate maceranın nasıl gittiğini de mutlaka duymak 

; isterim! Sağlıcakla kal. 


—Bu videoyu 
her gün izlesem 
doymam. O mü- 
zik, çılgınca salla- 
nan pudingler... 
Hele o kaşıkla 
şap şap vurmak 
da nedir delire- 
ceğiml Acilen bu 
kaptan alıp bu 
kedili pudingi 
yapmam gereki- 
yor başka türlü 
huzur bulamam. 


Ya Delicious j : = R 
ə n Dunge 
şeymiş öyle?) geon ne kadar keyifli b: 
başlamı a 5 bu sayıya m 5 
beni kesinlikle : a o kadar sardı ki Netflirteki 9 ban? 
esmeyecek. Mangasına .. 9 bölüm 
ayacağım. 


Aaahh... Dungeon Meshi... 


Bizi TAKiP ETMENİN 0 KADAR ÇOK YOLU VAR Ki... 


PARDON Bİ” Şev 


SORACAKTI 


a, ua 


rt 


N’aber? 


Şey... Artık tavan akmıyor..? 
Bu iyi bir sey olsa gerek?? 


Burcu: Nolsun, iş güç. Kasım ayın- 
dan beri sürekli hasta oluyorum, ne 
kadar virüs varsa hepsini kaptım 
herhalde, bambaşka bir şeye evrile- 
ceğim yakında. 

Can: Bir dakika, evin içinde niye 
JENOVA boss müziği başladı bir 
anda?1?! 


Gelip yazacağım da hanıme- 
fendi bütün dişlerimi dökecek 
sonra... 


Ya ben çok ponçik bir 
insanım aslında var ya. (Oluyor mu? 


> 


n 
ne 


> an 


. 


gz 


: Kandırabiliyor muyum şu an?) 


i Burcu: Kim, Gülhis mi? Bence şeker 

: gibi bir insana benziyor. 

i Ya bu arada konuyla alakasız ama şu 
: dişi kıran, aşırı sert şekerlerin adını 

£ bileniniz var mı? Niyeyse bir anda 

i aklıma takıldı da... 


: Selam Sayın Canpolat. Sıkal 

: en Bons oynarken akbilinizin 

: bitmesi neticesiyle fest tırevil 
: yapamadığınız haberlerini 
Üzülerek aldık. Tortuga Lima- 
i nına öğrenci belgesi ve kimlik 


; fotokopisi ile başvurup öğrenci | 
: : Yollasana arkadaşım incelemenil 


i akbili almanızı tavsiye eder, 
: hayırlı yağmalar dilerim. - Rui 
! Costa 


EVRENİN EN SAÇMA SORU CEVAP 
KÖŞESİNDE BU AY: TORTUGA 
BELEDİYESİ'NİN AKBİL POLİTİKALARI, 
ROMANTİZM, ÇAY MI KAHVE Mİ... 


YA BU ADAM NİYE HER YER- 


DE?! Bakın Skull & Bones bir dramdır. 
: İlk olarak, Sn. Costa, hâlâ öğrenci 

: olabileceğimi düşünmenize sevin- 

i sem mi üzülsem mi bilemedim? Ben 
: Korsanlık ve Ticaret Rotası Kapkaççı- 
: lığı bölümünden mezun olalı bayağı 
: oluyor. Ayrıca Tortuga Belediyesi'ne 

. gönderdiğim papağanlardan da 

5 hiçbir dönüş alamadım. Gemimi terk 
i edebilsem kendim gideceğim ama 

: gelin görün ki yüzme bilmiyorum... 


| Can: Daha da dram olanı ben bu 
: satırları yazarken Gülhisin HALA 


incelemeyi atmamış olmasıdır asıl. 


i Emre Abi'nin film inceleme- 
i lerini çok beğeniyorum ama 

: bunları (mesela Rocky’leri, 

: Godzilla'ları falan) yalnız 

: başına mı yoksa ailesiyle mi 

: izliyor, onu cok merak ediyo- 
i rum. Ailesiyle izliyorsa zorla 
: mı izletiyor? :D 


HEMMEN yönlendirelim 


i efenim. 


£ Emre: Hepsini eşimle birlikte 

: izliyorum, o da gayet keyif 

i alıyor. Ben bu konuda şanslı 

£ erkeklerdenim sağ olsun. Ama 


HHHH 
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bazen fazla maskülen şeyler izletiyor 
muyum acaba diye de korkmuyor 
değilim :) 

Gülhis: TÜ MAŞALLAH darısı başımıza. 
Ben zorla kardeşimi alet ediyorum 
bazen ancak. 


Oyungezer”in 196. sayısını anla- 
mak için 195. sayıyı da okumama 
gerek var mı? Eğer varsa önceki 
sayıları özetleyen bir sayı çıkart- 
mayı düsünüyor musunuz? 

İmza: Kesinlike YİM değil. 


Gülhis: Bence bizim de artık Remake/ 
Remaster furyasına katılma zamanımız 
geldi. 2007'deki dergileri kim hatırlasın, 
yeniden çıkaralım. Aynısı ama; yazım 
hatası kalmışsa onları düzeltiriz, resim- 
lerin falan kalitesini yükseltiriz... Neden 
olmasın? 


Burcu: Hay ağzından bal damlıyor. Al ile 
çözünürlüğü biraz yükseltip hiç kontrol 
etmeden 4K diye basarız ortamlara 
Remaster diye. Kim bilecek? Bu arada 


dolayı arada bir gözden geçirmenizde 
fayda var. 


Sadece ama sadece tek bir dizi 
izleme hakkın olsaydı...? 


Gülhis: Çok dizi izlemeyen birisi olarak 
kal geldi bana şu anda. Sünger Bob? 
Sayılır mı?? 


Burcu: Pragmatik bir insan olarak su 30 
sene süren dizilerden birini secmem 
gerekirdi ama cevabım Avatar: The 
Last Airbender. İlaç gibi geliyor bana. 
(Ki bundan da önceki sayılarda piksel 
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i medyada bahsetmiştim, bak işte önceki 
i Sayıları okumanın önemi) 


Can: Peki şimdi biz dizileri genellikle 

: Burcu'yla birlikte izliyoruz, o Avatar" 

: seçmişken ben Fullmetal Alchemist: 

: Brotherhood”u seçersem iki dizi seçmiş 
: gibi mi oluyoruz? 


: Ne olacak bu kapatılan oyun stüd- 
: yolarının hali? 


i fazlasıyla tekdüze. Bu işten çıkarmaların, 
i stüdyo kapatmaların sonunda işsiz kalan 
insanların bir kısmı farklı sektörlere 

: kayacak çünkü bir işlerinin olması oyun 


: sektöründe kalmaktan daha elzem. 

: Ekonomik olarak daha stabil olanların 

: bir kısmı başka bir projede iş bulana 

£ kadar bekleyecek, bir kısmı da kendi 

: projesini oluşturacak, kendi stüdyosunu 
i kuracak... 


: 20257te ancak etkilerini tam olarak fark 
i etmeye başlayacağız bana sorarsanız. 


ben sürekli eski sayılara atıf yaptığımdan : 


i Burcu: Sadece oyun değil teknoloji 
: sektöründe komple durum böyle. Keşke 
i olmasa tabii... 


: Dergideki en uzun boylu yazar kim 
i ve neden? 


: Gülhis: Ya ben bu soruyu gittim insan 

: gibi sordum grupta. Ama herkes kısa 

İ sanırım, ÇÜNKÜ KİMSE BOYUNU SÖY- 

: LEMEYE YANAŞMADI. Şu anda 1.85'le 

: liderimiz, Sayın YİM Can Arabacı. (Hayır 
: ulan, adamlara güncel yazarlar arasın- 

: dan arkadaşlar, BİZ BİZE diyorum, adam 
: hala diyor ki “Yalnız Sinan Abi bi” iki 

i metre vardı...”) 

: Can: Neden kısmına bir şey diyemedim 
i ama. Süt ve süt ürünlerini çok sevdiğim 
: için belki? 

£ Burcu: Yalan dolan, tamamen genetik! 

: Edvvard Elric kardeşime yapılan bu süt 

i baskısı bitecekli! 


: Eğer iki oyunu birleştirip yeni bir 
i oyun yapabilecek olsaydınız... Ne- 
: den böyle bir şey yapardınız? 


: Gülhis:Ya evet... Neden? Bu soruyu 

i gereğinden çok düşündüm, Can yazıyı 
: beklemiyor olsa birkaç saat daha düşü- 
i nürdüm sanırım. Mass Effect ve Alien: 


i : Isolation? Y. lien: Isolati- 
i Gülhis: Ya keşke buraya böyle çok sektör : soration? Ya da Halo ve Alien: isolati 


: İçi sır şeyler yazabilsem ama aslında olay : 
£ Burcu: Bu sorunun tarih boyunca tek bir 
i cevabı olmuştur: Çünkü neden olmasın? 
! Ama hangi iki oyunu birlestirmek ister- 

: sin dersen Fire Emblem Three Houses 

: veHogwarts Legacy diyorum. Düşün 

: FE3H ama böyle büyü dersleri, gezilecek 
; civar köyler. Bir de üstüne hikayenin 

i akışını değiştirme şansı ekle, değmeyin 
i keyfime. 

: Havadan güzel bir para geldi, 2 

: aya kadar da izin alabiliyorsun, 

i nereleri gezersin? (Not: O parayla 


qo” 


s, 
dy 


2—.—— 


... 
“ 


ə” RU 


1 


sım-Aralık zamanlarına saklayabiliyor 
muyuz? Lazım olacak o dönem çünkü 
de. Ama bu senenin anlam ve öne- 
mine uygun olarak bir festivale falan 
kaçmak isterdim, neden olmasın? 


Burcu: Japonya! Çok isterim gitmek 
ama hem uzak hem de pahalı. Dola- 
yısıyla kısa seyahate pek uygun değil, 
Şöyle tepeden tırnağa gezmek lazım 
gitmişken. 


Bir üstteki hanımefendi bu konu- 
da çok haklı. 


Gülhis: Arkadaşlar ben bir erkek 
arkadaşıma Stardew Valley almıştım, 
birlikte çiftlik kuralım ara sıra oynarız 
diye. Oyuncu sevgilim var diye her 
fırsatta hava atan, “Aaa olur mu 
aşkım elbette oynarız”diyen o adam 
bir kere elini sürmedi o çiftliğe, O 
gün fark etmem gerekirdi ki insanları 
değiştiremiyorsun. 


Burcu: Healer açtım. Online oyun 
sevmiyorum ben. Daha ne kadar 
fedakar bir eş olunabilir bilmiyo- 
rum... (şaka tabii, ama online oyun 
gerçekten de sevemiyorum) 


Final Fantasy XIV oynama süren 
aksini gösteriyor... 


Oyun nasılı 


ma mı kul 


: Gülhis: Raylı sistem için kurşun atar 
i kurşun yeriz. Raylı sistemle her yere 
Gülhis: O parayı ve zamanı böyle... Ka- : 5 

£ Burcu: Goyun geziyor diye biliyorum 
i ben. Meee diye geziyor muhtemelen, 
: tabanvay. 


F Gülhis: Şimdi bu soruyu yanlış anladıy- 
: sam bir sonraki sayıya beni düzeltme- 
niz gerekecek ama EVET LÜTFEN MAİL 
ATIN. Bana atın. Can'a atın. Serpil'e atın. : 
: Hepimize birden atın. 


: Şaka bir yana, röportaj vesaire 

: gibi konularda ortaklaşa bir şey 

: yapılacaksa biz ilgili kişilere ulaşıyoruz 
tabii. Ama sonuç itibariyle halihazırda 
: sektöre olan insanların... Zaten 

: sektörde bir işi var belli ki. Kimse 

: kimseye”İşini sal, bize gel”demez 

£ ayol, niye desin? 


A 


çay mı kahve mi 


© Birini seçin 


çay 


i Burcu: Ben bilmem beYİM bilir? (Bu 
i cümleyi kullanmak da nasip oldu) 


: Gülhis: Kahveciler olarak küskünüz. 


U: Burcu: Bilgisayar mühendisi olarak 

: kahve cevabını vermezsem meslek 

i odasından atıyorlar. Çaya da boş deği- 
: lim aslında, ama bitki çayı. Sanki siyah 
: çay bitki değilmişçesine... sevmiyorum 
İ acı geliyor. 


Sayılarının daha fazla olması 


: haksız oldukları gerçeğini değiştirmi- 
i yor... Hıhl 


: Ayrıca ne biçim soruymuş arkadaş, 
: Marvel'ın Civil War'u gibi bölündü 
: yazar grubu bir anda. 1 seneden 

: fazladır dergiye yazmayan, hayatta 
; olduğundan şüphe duyduğumuz 

: yazarlar gelip oy verdi falan... 


] 
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NO REST FOR THE WICKED 


ARCANE, DIABLO VE SOULSLIKE 
AŞK UÇGENİNİN MEYVESİ... 


ri serisinin yapımcısı Moon 

Studios’tan A-RYO türünün 

evriminin bir sonraki aşa- 

masını bekler miydiniz? Ben 
beklemezdim; öte yandan duyuruldu- 
ğundan beri gözümü üstünde tuttuğum 
No Rest for the Wicked'a öyle bir sunum 
yaptılar ki 1 Mart'ta, resmen “Ben bu oyu- 
nu istiyorum! Hem de hemen!” dedirtti 
bana. Neyse ki çok beklemek zorunda 
değiliz, zira kendisi 18 Nisan'da Steam'e 
Erken Erişim etiketiyle teşrif edecek; 1.0 
versiyonuyla birlikte de konsollara çıkışını 
gerçekleştirecek. 


Çıkış tarihini önden üzerinize attım 
ama neden bu oyuna heyecanlanıyoruz, 
o kısma gelelim asıl. Ta ilk Ori'den beri 
akıllarında bu oyunu yapmak varmış 
aslında stüdyonun. Ama önce Will of the 
Wisps'i aradan çıkartmaları gerekmiş, 
ondan sonra da tüm güçleriyle Wic- 
ked'a yönelmişler zaten. Esin kaynakları 
arasında özellikle Diablo 7 ve 2'yi, From- 
Software'in Souls oyunlarını sayıyorlar -ki 
kulağıma müzik gibi şakıdı bu kısımlar. 
Günümüz A-RYO'larının “Tıkla! Tıkla! Ek- 
randaki her şey patlasın ve çok basamaklı 
bazı sayılar fırlasın!” yapısını sevmedikleri- 
ni, onun yerine daha metodik ve taktiksel 


s? CAN ARABACI 


oynanışı tercih ettiklerini söylediklerin- 
deyse direk kucaklayıp bağrıma basasım, 
“Ben de! Ben de!” diyesim geldi. Zira Di- 
ablo IV incelemesini yaparken de bundan 
yakınmıştım: Diablo Il/'ün, Path of Exile'ın 
özellikle de end-game'de geldiği o “vınnn 
vınnn” oynanışı yine kendi içinde keyifli 
olsa da benim bir A-RYO'dan istediğim 
şey değil. Diablo IV’ün de bu yönde hızla 
ilerliyor olması beni bir tık üzüyordu, No 
Rest for the Wicked'ın prensip olarak buna 
karşı olduğunu duymak gerçekten oyuna 
duyduğum ilgiyi fazlasıyla arttırdı. 


Bu arada Ori'nin görselliği fazlasıyla 
sanatsal ve canlı, doygun renklerle 
kendine hastı; No Rest for the Wicked'ın 
da bu geleneği devam ettirdiğini görmek 
güzel. Zaten kurucu ortaklardan Thomas 
Mahler de bunun altını çiziyor. Realizm 
yerine yine bu tarz bir sanat tasarımını 
tercih etmişler. Stilistik duran görsellik 
bana fazlasıyla League of Legends'ın 
Arcane animasyonunu hatırlattı -ki onun 
görselliğine de hayran kalmış olduğum 
düşünülürse bu oldukça iyi bir şey. Tabii 
Ori'nin görselliği daha canlı ama burada 
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daha yavas hem de daha fazla Stamina 
yiyen bir hareket. Ama hasar aldığınız 
zaman da daha fazla koruma sağlıyor tabii 
bir yandan. 


Silahlardaysa durum çok daha çeşit- 
li. Öncelikle her silahın kendine ait bir 
hareket seti var. Yani tutup da bir hançerle 
çift elli kılıç kullanmanın verdiği hissiyat 
ve efekt farklı. Dahası, silahların üzerinde 
kendine has rünlere sahip olma ihtimali 
var ve bu rünleri söküp başka silahlara da 
takabiliyorsunuz. Bu noktada benimsedik- 
leri anlayış nicelikten çok niteliğe odak- 
lanmak. Mesela yine muadili A-RYO’larda 
en çok karşımıza çıkan “beyaz” eşyalara 
genellikle çöp muamelesi yaparız ve ya en 
yakın tüccara satar ya da hammade için 
özelliklerine bile bakmadan kırarız, değil 
mi? Buradaysa bu beyaz eşyalar 
bazen end-game'de bile hâlâ işini- 
ze yarayabiliyor olacak. Yapımcıla- 
rın dediğine göre en “kişiselleştiri- 
lebilir” eşya türü bunlar çünkü. 


çok daha kanlı ve vahşi görsellik 
bir görsellik tutturmuşlar. Bütün bu yağlı boyamsı görselliğe bir 
de dinamik bir gece — gündüz ve hava 
durumu sistemi eşlik ediyor. Sunumdan 
gördüğümüz üzere oynanışa çok direkt 
bir etkisi olmasa da atmosfere katkısı 


büyük. Yağmur yağdığında savrulan 


Bölüm tasarımları da diğer 
A-RYO'lardan alıştığımız üzere 
prosedürel ve rastgele değil, tama- 
men özenle çalısına taşına kadar 
elle tasarlanmış. Bu da dolu dolu, 


Eğer doğru anladıysam (çok 
detayına girmediler çünkü) bu da 
üzerlerindeki rün slotlarına bağlı 


bolca interaktif, dikey alanların da 
yoğun olduğu bir oyun dünyası 
olarak dönmüş. Aynı zamanda 

her bölge ağzına kadar keşfedil- 
meyi bekleyen gizlere ev sahipliği 
yaptığından gördüğümüz her köşeye 
bakmamızı tavsiye ediyor yapımcılar. Ayrı- 
ca klasik fareyle tıklama kontroller yerine 
WASD'yi tercih etmişler -ki bunun karak- 
terimizi yönlendirirken daha fazla kontrol 
sahibi olmamızı sağlayacağını söylüyorlar. 
Kamera da alışıldık direkt tam tepeden 
izometrik değil zaten, bunu da hesaba 
katarak hafif yatay bir açıya sabitlemişler 
kamerayı; bu sayede daha uzak bir alanı 
görebiliyoruz. 
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kılıcın üzerinden saçılan damlalara kadar 
bayağı bir detay kasmışlar burada da. 


Dünyası önceden tasarlanmış olsa da 
yağma sistemine geldiğimizde rastgele- 
likle karşılamamız normal tabii. Loot bu 
noktada ikiye ayrılıyor: Zırhlar ve silahlar. 
Zırhların birbirinden en büyük farklılığı 
ağırlıkları. Üzerinizdeki zırhın ağırlığına 
göre düşmandan nasıl kaçınacağınız da 
değişiyor zira. Hafif bir zırh giyerken adeta 
düşmanın etrafında dans eder gibi dönüp 
hamlelerinden kaçınabiliyorsunuz. Daha 
ağır zırhlardaysa yuvarlanarak Dark Souls 
usulü kaçmanız gerekiyor -ki bu hem 


yine. Çünkü gösterdikleri örnek 
görselde beyaz renkli kılıcın dört 
rün slotu vardı. Buna karşılık olarak 
“nadir” diye tabir edilen mavi 
hançerlerin iki tane rün slotu vardı 
ancak pozitif ”enchantment”lar 
taşıyordu aynı zamanda. (Bu enchant- 
mentları A-RYO jargonuyla konuşacak 
olursak “Affix” olarak düşünebilirsiniz. 
Silahların üzerindeki “Atak hızını 965 arttır” 
gibi değerler yani) Mor eşyalar “lanetli” 
olarak geçiyor ve çok daha güçlü pozitif 
enchantment'lara sahip olsalar da işinizi 
zorlaştırabilecek bir de lanet taşıyorlar. O 
yüzden biraz risk de devreye giriyor işin 
içine. Son olarak altın renkli “Unigue” si- 


lahlar dört rün ve tamamen yine yapımcı- 
ların özel olarak elle belirledigi degerlere 
sahipler. Tahmin edeceğiniz gibi çok da 
nadirler. 


Dövüşler Diablo'dan çok bir Dark Souls 
oyununu andırıyor, çünkü WASD kontrol- 
lerin yanında animasyon bazlı bir aksiyon 
söz konusu. Bu ne demek? Zamanlama, 
mesafe ve silahların ağırlığı bu sistemin 
belkemiğini oluşturuyor demek. Rakibin 
hamlelerini dikkatlice gözlemleyip açıklık 
kollamaya iten bir devinim yaratıyor aynı 
zamanda. Reflekslerinize güveniyorsanız 
düşmanın hamlelerini karşılayıp karşı 
saldırı yapabiliyorsunuz ya da arkasından 
usulca yaklaşıp sırtından bıçaklayabiliyor- 
sunuz vs. 


Peki ya büyücü oynamak istiyorsak? 
Wicked'da tabii ki büyücülük de müm- 
kün. Hatta oyun size herhangi bir sınıf 
zorlaması yapmadığından kafanıza göre 
takılabiliyorsunuz. Tutup da kaslı maslı 
bir savaşçı yapıp yine de arada milletin 
arkasına ışınlanıp sırtına kılıcı basabi- 
lirsiniz yani. Sunumda gösterdikleri üç 
büyü, silahın üzerindeki rün slotlarından 
aktif hale getiriliyordu: Blink, Fireball ve 
Nova. Açıkçası büyü sayısının da az ama 
öz olacağını düşündürttü bu bana. Her 
halükarda oyunun dövüş sisteminin de 
gayet ilgi çekici durduğu kesin. Moon Stu- 
dios’un da amacı bize tasarımcıların dikte 
ettirdiği şekilde değil, kendi zevkimize 
göre yontabileceğimiz bir oynanış şekli 
sunmakmış zaten. Uygulamada nasıl olur, 
orasını göreceğiz elbette ama mantık ola- 
rak doğru yolda olduklarını söyleyebilirim 
gönül rahatlığıyla. 


Evim güzel evim... 


Yolculuğumuz bizi savaşın izlerini 
göreceğimiz bir sürü yere taşıyacak ama 
bunların muhtemelen en önde geleni 
Isola Sacra'nın başkenti olan Sacrament 
olacak. Savaşta ciddi şekilde yıkılmış ve 
harabe haline dönmüş şehri inşa etmekse 
tabii ki bize düşüyor. Çeşitli projelerle 
şehrin hangi taraflarını restore edece- 
ğimizi seçebileceğiz ve yaptığımız her 
yeni bina, yardım ettiğimiz her karakter 
bize çeşitli oynanış bonusları olarak geri 
dönecek. Mesela Filmore'a gidip demir- 
hanesini inşa etmekte yardım ederseniz 
daha iyi ekipmanlar satıp daha yüksek 
seviyeli geliştirmeler yapmaya başla- 
yacak. Bu geliştirmeleri yapmak için de 
kimini bulması kolay, kimini bulması zor 
hammaddeler gerekecek tabii. İşin güzel 
yanı, arkadaşlarınızla oynarken “Paylaşımlı 
Dünya” seçeneğini açarsanız hep birlikte 
bu projeleri ilerletebileceksiniz. Üstelik 
aynı anda oyunda bulunmanıza bile gerek 
olmayacak, sunucu her daim Online oldu- 
ğu için bir girdiğinizce arkadaşlarınızın iki 


KİMSİN, 
KİMLERDENSİN? 


No Rest for the Wicked yeni 
bir marka ve dünya olduğu için 
şimdilik sunumda söylenen 
terimler, isimler pek bir şey ifade 
etmiyor haliyle. Yine de biraz arka 
plan bilgisi olsun diye sunumda 
anlatıldığı kadarıyla özetleyeyim: 


Hikayemiz”The Embrace” 
yani “Kucaklama” adı verilen 
bir olaydan (artık her neyse o) 
841 yıl sonrasında geçiyor. Kral 
Harol ölmüş, yerine oğlu Magnus 
geçmek üzere ancak genç ve 
tecrübesiz olduğu için buradan 
bir sıkıntı çıkacağı kesin gibi. Bu 
sırada “The Pestilence” (Veba) 
olarak bilinen ölümcül bir salgının 
tekrar yayılmaya başladığına dair 
bazı söylentiler çıkıyor. Kilisenin 
başındaki isimlerden Madrigal 
Seline, bunu kendini kanıtlamak 
için bir fırsat olarak görüyor. Biz 
de (tahminimce bu kilisenin 
gizli bir kolu olan) Cerim adındaki 
kadim bir mezhebe dahil olan bir 
karakter olarak mevzuyu araştır- 
mak adına bir tüccar gemisiyle 
yola çıkıyoruz. 


Ancak yoldayken gemi asilerin 
saldırısına uğrayıp batıyor, biz 
de Twilight Str—ehm pardon, 
Isola Sacra'nın savaşla yıkanmış 
sahillerine vurup orada uyanarak 
maceramıza başlıyoruz... 


üç proje bitirmiş olduğunu görebilirsiniz 
yani. Eğer istemezseniz kendi başınıza, tek 
tabanca takılmak da mümkün tabii. Zaten 
bu Online fonksiyonlar Erken Erişim'in 
başında açık olmayacak ancak ilk büyük 
güncellemeyle gelmesi planlanıyor. 


Geliştirip güzelleştirdiğimiz tek şey 
Sacrement değil. Paranız varsa şehirden 
kendinize ev almanız da mümkün. Daha 
sonrasında bu evin içini istediğiniz gibi 
döşemek, size çeşitli bonuslar sağla- 
yacak şekilde donatmak ya da sadece 
demlenip kafa dinleyeceğiniz bir ortam 
haline getirmek size kalıyor. Çok gerekli 
mi? A-RYO'larda sıklıkla gördüğümüz bir 
fonksiyon değil ama bence olması güzel. 
Arada bir “Evim olsa da dayayıp dösesem” 
damarı kabarıyor sonuçta hepimizin. 
Ayrıyetten tutup da ona da malzeme, 
hammade toplamaca falan derken oyun- 
da ekstradan bir amaç vermiş oluyor bize. 


Gelelim son olarak... end-game'e. 

Bu nokta biraz kritik, çünkü A-RYO'ların 
ömrünü en net belirleyen şeylerden birisi 
ne kadar uzun soluklu oynattığı oluyor. Bu 
da haliyle end-game'in ne kadar başarılı 
olduğuna bakıyor. Sunumda çok detayına 
girmeseler de “Cerim Crucible” adında bir 
sistemden bahsettiler; oyundaki en zorlu 
düşmanlarla da burada karşılaşacakmışız. 


Onun dışında “yaşayan ve değişen 
dünya” yapısının altını çizdiler özellikle. 
Siz bir bölgeyi her ziyaret edişinizde farklı 
şeylerle, sürprizlerle karşılaşacakmışsınız. 
Yani aslında bölümlerin yapısı sabit olsa 
da içeriğindeki şeyler sürekli bir devinim 
içerisinde olacak diye yorumladım ben 
bunu. Bir bölgeyi temizlediniz diyelim, 
geri geldiğinizde belli bir yaratık türü- 
nün orayı kendilerine mesken edindiğini 
görebileceğiz mesela. Bunun detaylarını 
özellikle merak ediyorum doğrusu. 


Günün sonunda No Rest for the Wicked 
beni fazlasıyla heyecanlandırmayı başardı. 
Yapımcı ekip ne istediğini ve ne amaçladı- 
ğını da çok iyi biliyor gibi duruyor; bu da 
fazlasıyla umut vadediyor. Eh, şunun şura- 
sında 1 aya oynuyor olacağız kendisini. Bir 
şey de kalmamış aslında... 
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FRAGMAN İZLENİM 


ELDEN RING: 
SHADOW OF THE ERDTREE 


Gölge Diyarı. 

Erdtree tarafından gizlenmiş, 

Tanrıça Marika'nın ilk ayak bastığı yer. 
Duyulmamış bir savaşta yok edilen, 
Messmer'in ateşiyle alevlenen bir diyar. 
Miguella işte bu topraklara doğru yola çıktı. 
Kendini etinden, gücünden ve soyundan, 
Altın olan her şeyden arındırdı. 


Bir yıllık uzun bir bekleyişin ardından 
geçtiğimiz ayın sonlarında nihayet Elden Ring'in 
ilk büyük genişleme paketi Shadow of the 
Erdtree'nin fragmanına kavuştuk ve hiç vakit 
kaybetmeden fragmanı parça pinçik ederek 
içinde boğulacağımız detayların bazılarını ortaya 
çıkarmaya çalıştım. Buyurun beraber irdeleyelim: 


LAND OF SHADOW 2 


DLC tamamen Land of Shadow ismindeki bölgede 
geçecek. DLC'nin geçtiği zaman ana oyunun geçtiği 
zamanla aynı ama Land of Shadow, Lands Between 
haritasından tamamen bağımsız ve kopuk bir bölge. 
Bu bölgenin neden fiziksel olarak Lands Between'den 
kopuk olduğunu hikâye sırasında öğrenecekmişiz. Mi- 
yazaki bu bölgenin yaklaşık olarak Limgrave büyüklü- 
ğünde olduğunu söylüyor. Ana oyunda Grace izlerini 
takip ediyorduk, Land of Shadow’daysa Miguella'nın 
ayak izlerini takip edeceğiz. 


ei, 


ESER GÜVEN 


MIGUELLA'NIN KOZASI 


Miguella, Malenia'nın ikiz erkek kardeşi ve üzerinde yaşlanmamak gibi 
bir lanet var. Miguella, Malenia'yı Scarlet Rot'tan kurtarmak için yarattığı 
Haligtree'yle birlikte büyümek için kendisini bir kozanın içine hapsediyor 
ama bu koza Mohg tarafından çalınıyordu. Mohg'la dövüştüğümüzde 
arkada görülen koza, Miguella'nın kozasıydı. 


Bu koza Shadow of the Erdtree'de Land of Shadow'a geçiş kapımız ola- 
cak. Daha önceki Souls oyunlarında da bizi ana oyunun topraklarından 
kopuk diyarlara ışınlayan geçitler vardı (Anor Londo'daki tablodan geçti- 
ğimiz Painted World of Ariamis, Iron Keep'teki obeliskten ışınlandığımız 
Brume Tower vs), bu DLC'de de aynı teknik kullanılmış. (Bloodborne'da bizi 
kapıp Hunters Nightmare'e gönderen Amygdala'yı da unutmayalım... -Can) 


HALIGTREE? 


Görünüşe göre bu yeni bölge Lands Between'de karşılaştığımız 
şeylerin karanlık ve çarpık versiyonlarını içerecek. Örneğin gördü- 
ğümüz dev ağaç Erdtree değil de Haligtree de olabilir ve üzerinde 
de Marika'nın Leyndell’deki yatağındakine benzer bir örtü görün- 
tüsü var. Ayrıca gövdesinden sızan alevli reçine de pek iyi habermiş 
gibi durmuyor. Miguella, Haligtree konusunda başarılı olamamıştı, 
bu da onun hayalindeki başarısızlığı temsil ediyor olabilir. 
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RENNALA’NIN SOYU 


İ 
Pr 
F 7 : 
5 Bu: 
Gİ “ 
” 
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Bu karakter ilk bakışta Rennala, Queen of the Full Moon'a çok benziyor. Rennala, Raya Lucaria'daki büyücü akademisini yöneti- 
yordu. Marika, Rennala ve akademiyle savaşması için Radagon'u görevlendirmiş ama Radagon Rennalaya aşlık olmuştu. Bu ikisinin 
evliliğinden Rykard, Radahn ve Ranni doğmuştu. Radagon sonrasında Rennalayı terk edip Marikayla evlenmişti. Fragmanda gör- 
düğümüz karakterin de akademinin çöküşünden önceki Rennalayı temsil ediyor olma ihtimali var ama bundan daha büyük ihtimal 
bunun bir Carian soylusu, Rennala'nın Radagondan önceki eşi veya atası olması. 


ZEHİRLİ BATAKLIK 


b 


Miyazaki bu genişleme paketinde o çok sevdiği zehirli bataklığın 
olduğunu söyledi. Bu görsel de tam olarak o zehirli bataklığı çağrıştırıyor. 
Muhtemelen turuncu yerine yeşil renk görmeyi umuyordunuz ama bu 
büyük ihtimalle Land of Shadow'da yükselen o dev ağaçtan sızan reçine. 
Erdtree'nin reçinesi etrafına hayat veriyordu, bu çarpık ağacın reçinesi- 


ninse hayatı zehirlediği varsayabiliriz bence. 


LAVLARI DA 
UNUTMAYALIM 


Benim Dark Souls'ta en sevdiğim bölümlerden biri 
Lost Izalith'ti. Bence Miyazaki zehirli bataklıklar kadar 
lav nehirlerini de seviyor. Demon's Souls'da Tunnel 
City, Dark Souls 2'te Iron Keep, Dark Souls 3'te Demon 
Ruins derken Shadow of the Erdtree'de de bolca lav 
içeren yepyeni bir bölge olacak gibi duruyor. Turuncu 
ve kırmızı tonlarla cayır cayır yanan bu bölgede baka- 
lım neler yapacağız? 


Oyungəzər MART 2024 17 


FORUM AZULA'YA 7 
BENZEMIYOR MU? 


Melina'nın Erdtree'yi yakmasına yardımcı olduktan 
sonra gidebildiğimiz Crumbling Forum Azula, Lands 
Between'den ayrı bir bölgeydi ve burada ejderhalara 
ek olarak Maliketh ile de savaşmıştık. Buranın bir bas- 
ka bossu da eskiden bir Elden Lord olan Placidusax'tı. 
Bu kalenin üst taraflarındaki karanlık dikkat çekici, bu 
gördüklerimiz deathroot salgını olabilir. Eğer burası 
Forum Azula'nın önceki haliyse o zaman ejderha 
soyuyla ilgili de yeni bir şeyler öğrenebiliriz demektir. 


FIRE.GIANT’TAN DA g 
BÜYÜKLERİ VARMIŞ 


Fragmanda gördüğümüz bu alevli arkadaş Miyazaki'nin söylediğine 
göre bir silah. Zaten o sırada anlatıcının “Onlar asla birer aziz değildi, 
sadece savaşın kaybeden tarafındaydılar” sözü de bu yaratığın o savaşta 
kullanılan silahlardan biri olduğunu gösteriyor. İçerisinde alev alev ya- 
nanlarsa cesetlerden geriye kalanlarmış; alev sağlasın diye oradalarmış. 
Miyazaki röportajda bu yaratık için “dev alev sepeti” tanımlamasını bir 
hayli beğenmiş ama resmi ismini spoiler olmasın diye söylemedi. 


YENİ . 9 
OMEN'İMİZ BU 
OLSA GEREK 


Mekanik, aslana benzer bir kafa 
veya maske. İnsan ayağı. Omen 
boynuzları. Yıldırım kullanma 
yeteneği.Tüm bunlar bir araya 
geldiğinde bu boss'un bir Omen ; 
olabileceğini düşünüyor insan. 
Omen'ler vücutlarının bir kısmını | 
kaplayan tuhaf boynuzlara sahip j 
olan lanetli yaratıklar. Normal hu © . 
halktan biri Omen olarak doğunca b wi E sü 
boynuzları kesilip öldürülüyor ama zy 4 
soyluysa boynuzlarına dokunul- IN “N 
muyor ve gözlerden uzak olarak , 
saklanıyor. Mohg ve Morgott ana : “ 
oyundaki Omen'lerden ikisiydi, 
bu da Shadow of the Erdtre- N | 
enin Omenii olabilir. Bu boss’un , 
hareketlerindeyse Çinin iki kişinin 2 \% 
aslanın iki yarısının kılığına girdiği 
aslan dansından esinlenilmiş. u - 
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ELDEN RING: SHADOW OF THE ERDTREE 


BU KADAR 
BENZERLIK DE 
FAZLA 


Gözünden cekerek bir tahta parcası 
cıkaran bu iskelet fragmanın en dikkat cekici 
görüntülerinden birini olusturuyordu. Eger 
dikkatle bakarsanız iskeletin omurga kemik- 
lerinin kavisleri ve dizilimleri, kollarının sekli 
ve kılıcın kabzası Elden Ring’in rün logosuna 
yapılan bir atıf. (Bloodborne'dan Hunter’ 
Mark'a da benziyor aslında. Bloodborne Re- 
make kesinleşti diyebilir miyiz?!?!-Can) Ayrıca 
kendisi fragmanda daha önce gördüğümüz 
tabloda sandalye (veya tahtında) oturmakta 
olan adam. Önündeki tokaya dikkat edin. 


10 


£ 


DANSIN RİTMİ 11 


Bu kırmızılı kadın oyunda büyük ihtimalle karşımıza bir mini boss 
olarak çıkacak ve kendisini görür görmez aklıma Dark Souls 3’teki Dancer 
of the Boreal Valley geldi açıkçası. Bu kırmızılı dansçı da iki elinde tuttuğu 
kılıçlarla son derece zarif biçimde hareket ediyor ve fragmanda kendi- 
siyle karşılaştığımız bölge de çiçeklerle dolu müthiş görselliğiyle dikkat 
çekiyor. Ana oyunda Mavi Dansçı Muskası buluyorduk, bu kırmızılı dansçı 
da muhtemelen onun Gölge Diyarı'ındaki karşılığı. 


MIGUELLA 


Fragmanın kapanışını 
Miquella ile yapıyoruz. Bu 
gördüğümüz de Haligt- 
ree'nin yapılış anlarından 
bir sahne olabilir. Ana 
oyundaki pek çok lore 
parçası Migulla'nın St. 
Trina isminde bir alt egosu 
olduğuna işaret ediyordu. 
St. Trina gözleri bağlı olan 
bir kadın ve isminden de anlayacağınız üzere bir azize. Bu sahneden 
hemen önce “Pörsümüş kola dokun ve gölge diyarına seyahat et” diyen 
ses de kendisine ait gibi. Bu da bizi gölge diyarına yönlendiren kişinin 
bize St. Trina şeklinde görünüyor olabileceği düşüncesini güçlendiriyor. 
(Peki ya Bloodb--tamam ya, vurmayın! -Can) 


MESSMER 


Shadow of the Erdtree'de ismini bildiğimiz tek boss 
Messmer ve kendisi bu genişleme paketinin baş karak- 
teri. Miyazaki'nin de belirttiği üzere fragmanın sonun- 
da kendisini tahta benzer bir sandalyede otururken 
görüyoruz. Bu Morgott'la savaştığımız odada bulunan 
tahtlardan biri, yani Messmer bu tahtlarda oturmuş 
olan diğer demigod ve Marika'nın çocuklarıyla aynı 
seviyede bir isim. “Diğer demigodlara meydan okuyan 
önemli bir figür” diyor Miyazaki. Onun bu gölge diya- 
rında ne aradığını hikâyeyi oynayarak öğreneceğiz. 


Messmer'in görünüşünde de dikkat çekici detaylar 
var. Etrafına sarılı olan yılan bunlardan biri mesela, 
kendisinin gözleri de aynı Lord Rykard gibi sarı yılan 
gözleri. Ejder kanatları yine bir diğer ilginç detay. 

Kan büyüsüne bulanmış kılıcı Mohg'unkine benziyor, 
ellerinde de Bloodflame büyüsü var. Yani karşımızda 
Elden Ring'in çeşitli bossların özelliklerini bünyesinde 
toplamış bir karakter duruyor gibi. 


Messmer'in kızıl saçları ve ateş vurguları onun dev- 
lerle bir bağlantısı olduğunu gösteriyor da olabilir. 
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GLOBAL GAME JAM 2024 


un gelistirmeyle ilgilenin ya 
a ilgilenmeyin Game Jam 
tkinliklerinden haberiniz 
vardır. Gelistiricilerin bir 

araya gelip, genelde 48 saat gibi bir süre 
zarfında ve belirli bir tema çerçevesinde 
oyun geliştirmeye çalıştıkları etkinliklerdir 
bunlar. 


Oyun dünyasını AAA ya da AA oyunlar- 
dan ibaret sanan insanlar için çok garip 
gelecektir bu konsept. Koskoca ekiplerin 
birkaç yılda yaptığı işi yeni tanışmış üç 
beş kişi iki günde nasıl yapabilir? Yapamaz 
tabii. Ortaya küçük, basit, genelde çıkış 
tuşu dahi olmayan, hatası bol oyunlar 
çıkıyor. Ama yazılmcıların tabiriyle “It's not 
a bug, it'a feature” 


Yaratıcı denemeler 


Bir şirketiniz, çalışanlarınız varsa üzerin- 
de çalıştığınız projenin başarısız olması 
çok kötü sonuçlara yol açabilir. Hele de 
ortalama bir AA oyunun iki yıl boyunca 
geliştirildiğini düşünürseniz bir kötü proje 
sonucunda stüdyonuzun kapılarını kapa- 
tabilirsiniz. Dolayısıyla satacağını bildiği- 


İğ ANTON SEMCHENKO 


niz bir oyun yapıp riskleri en az indirmek 
durumdasınız. Deneylere yer yok. 


Öte yandan en büyük kayıp bir 
hafta sonu olacaksa cok daha rahat 
davranabilirsiniz. İşte bu yüzden Game 
Jam'lerden çok fazla yaratıcı ve değişik 
oyun çıkabiliyor. Yazılımcı yazdığı kodu 
dönüp düzeltmek zorunda kalmayacağı 
için çok kasmadan yeni yeni yöntemler 
deneyebiliyor, sanatçı yıllardır yapmak 
istediği ama bir türlü fırsat bulamadı- 
ğı çılgın işlere imza atabiliyor. Kısaca 
herkes içinden geldiği kadar yaratıcılığını 
konuşturabiliyor. Ortaya dandik bir şey 
çıksa dahi yeni bir şeyler öğrenmiş, neyin 
çalışmadığını görmüş ve arkadaşlarınızla 
ya da yeni tanıştığınız kafa dengi insan- 
larla kaliteli vakit geçirmiş oluyorsunuz. 
Nereden baksanız kârdasınız yani. 


En büyük Recel! 


İsminden de tahmin edebileceğiniz 
gibi Global Game Jam bütün dünyada 
aynı anda düzenleniyor. Fiziksel olarak 


düzenlenen en büyük Game Jam kendisi. 


Bu sene 131 ülkeden binlerce merkezin 


ve on binlerce oyun geliştiricisinin katılımı 
ile gerçekleşti. Türkiye'de de ikisi çevrimiçi 
olmak üzere toplam 14 merkez açıldı. 


ÜNOG 


Gelelim bu senenin Global Game 
Jam'ine ve medya sponsoru olduğumuz 
ÜNOG oyun geliştirici topluluğuna. ÜNOG 
bol bol yardımsever insanın bulunduğu, 
eğlenceli ve aktif bir topluluk. Şahsen Dis- 
cord sunucusuna sık sık uğruyor, arada bir 
yeni başlayan gençlere yardımcı olmaya 
çalışıyorum. Yaklaşık on yıllık tecrübem 
olmasına karşın arada benim de sıkıştı- 
ğım durumlar oluyor tabii. O durumlarda 
ÜNOG'daki yardımsever yetkili abilerin 
ve ablaların yardımına başvuruyorum. 
Tecrübeliyseniz bile uğramanızda fayda 
var yani. Hiç değilse dönen geyikler ve 
tartışmalar için bile göz atmanızı öneririm. 


Böyle güzide bir topluluğun Global 
Game Jam'e el atmaması düşünülemezdi 
elbette. Her sene yaptıkları gibi bu sene 
de hem fiziksel hem de çevrimiçi bir or- 
ganizasyon yaptılar ve toplam 250 kişinin 
katılımıyla ortaya 47 oyun çıktı. 


GAME JAM'LERDEN ÇIKMIŞ OYUNLAR 


Game Jam'lerden çıkan ünlü oyunların hepsini listelesem en az birkaç sayfaya daha ihtiyacım olacaktır. Hele bir de şirket içi Jam'leri 
hesaba katarsak işin içinden çıkamayız. O yüzden halka açık jam'lerden çıkan en ünlülerini sayayım en iyisi: 


Muhtemelen en ünlü Global Game Jam oyunlarından birisi 
Surgeon Simulator. Kalp atış sesinden ve Jurassic Part: Trasspas- 
ser'in şeylerinden esinlendiler... Fiziklerinden. (Anladık biz seni 


Anton... -Can) 


http://tinyurl.com/ozg-ggi-surgeon-simulator 
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Bu oyunun ilk versiyonu 7DAY FPS isimli bir Jam'de ortaya 
çıktı. İsminden de tahmin edebileceğiniz üzere bir hafta için FPS 
bir oyun geliştirmeniz bekleniyor. Yan bilgi olarak arkadaşlarla 
geliştirdiğimiz ilk Steam oyunum Fabric'in prototipinin de bu 
Jam'de ortaya çıktığını belirteyim. 


http://tinyurl.com/ogz-7dfps-superhot 


3. Loop Hero 
Yıl: 2019, Tema: Hiçlikten başlayın 


Loop Hero'nun prototipi yılda iki kere düzenlenen, en büyük 
çevrimiçi Jam'lerden Ludum Dare'de çıktı. 


http://tinyurl.com/ogz-ldiam-loop-hero 


“uu 4 
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5. Keep Talking and Nobody Explodes 
Yıl: 2014, Tema: Başka şeyleri oldukları gibi değil, olduğu- 
muz gibi görürüz 


Gördüğünüz üzere Jam'lerden VR oyunları da çıkabiliyor. Pro- 
totipi Global Game Jam'de geliştirildi. 


http://tinyurl.com/ogz-ggi-keep-talking 


ö. Hollovv Knight 
Yıl: 2013, Tema: On saniye 


Oyunun orijinal ismi Hungry Knight idi. On saniye dolmadan 
üstünüze gelen düşmanları öldürüp düşürdükleri elmaları topla- 
manız gerekiyordu. 


http://tinyurl.com/ogz-ldiam-hollovv-knight 


4. Inscryption 


Yıl: 2018, Tema: Fedakarlıklar yapılmalı 


Ludum Dare'den çıkan bir başka güzide oyun. 2021'in en 
sevdiğim oyunun ilk ismi Jam'in temasıyla aynıydı. 


http://tinyurl.com/ogz-ldiam-inscryption 


GLOBAL GAME JAM 2024 


EE. 


3 


er petermolydeux 


You play a hole, you must move around an environment making certain 
elements fall into correct targets at the right time. 


7. Donut County 
Yıl: 2012, Tema: Peter Molydeux parodi Twitter hesabının 
tweetleri 


Zamanın efsane ama biraz geveze oyun tasarımcılarından Pe- 
ter Molyneux'la dalga geçen Twitter hesabı @PeterMolydeux’ün 
bir tvitini alıp oyun yapsak ne olur? Ortaya “Molyjam - What 
Would Molydeux?” isimli bir jam çıkan ve Donut Country diye bir 


oyun çıkar. 


8. Forager 
2016, Tema: Arena 


Bazı elit gruplar arasında Gülhis'in Küreği olarak da bilinir. 
GameMaker motorunun geliştiricisinin düzenlediği ilk Game 


Jam'de, geliştirildi. 


“. 
= 
| 
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BU AY NE 


ƏLDU? 


Artik iyiden iyiye 
umudu kestiğimiz Vam- 
pire the Masquerade: 
Bloodlines 2'den yeni 
bir video yayınlandı 
ve... Ya, hiç de fena dur- 
muyor sanki? Chinese 
Room toparlamış olabi- 
lir mi oyunu gerçekten 
de? Bloodlines’tan daha 
iyi olması için daha çok 
kan bankası emmesi 
lazım ama tabii. 


Ah be Murayama-sanl Bu sene Suikoden'in dönüşünü kutlaya- 
caktık hani? Suikoden ve önümüzdeki ay çıkış yapacak onun ruha- 
ni takipçisi Eiyuden Chronicle serilerinin yaratıcılarından Yoshitaka 


Murayama ne yazık ki 55 yaşında, uzun süredir mücadele ettiği bir 
hastalıktan kaynaklanan komplikasyonlar sebebiyle hayatını kay- 


betti. En azından Eiyuden Chronicle'ın çıkışını görebilseydi keşke... 


The Walt Disney Company, Epic Games'in 1.5 milyar dolar değe- 


rinde hissesini satın aldı ve iki firma arasında uzun yıllar sürecek bir 


ortaklığa adım attıklarını duyurdu. Fortnite'ın Metaverse olarak git 


gide büyüdüğü konusunda şüpheniz vardıysa da artık yoktur herhal- 
de. Zira Disney demek Pixar demek, Marvel demek, Star VVars demek, 


Avatar demek... (Hava bükemeyeninden ama) 


. 17 


İtalyan oyun stüdyosu LKA 
tarafından geliştirilen Martha is 
Dead, II, Dünya Savaşı sırasın- 
da geçen tekinsiz bir hikaye 
anlatıyordu ve oyunda biz ikiz 
kız kardeşi Martha'nın ölümü- 
nün ardından kendisini tüyler 
ürpertici olayların merkezinde 
bulan Giulia'yı oynuyorduk. İşte 
bu oyun şimdi de film olarak 
karşımıza çıkacak. Uyarlamayı 
aksiyon, korku ve bilim-kurgu 
filmleri yaratma konusunda 
uzmanlaşmış bir ekip olan Stu- 
dios Extraordinaires yapacak. 
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Geçen ay oyun firmalarının yaptığı işten çıkarımlarına değinen 
bir yazı hazırlarken yılın daha ilk ayından bilançonun bu kadar kor- 
kunç olmasının pek de hayra alamet olmadığını düşünmüştük. Ne 
yazık ki yanılmadık, bu ay da her birkaç günde bir “Falanca firma da 
şu kadar kişi işten çıkartmış” haberleri devam etti. Sektör bu kadar 
biçer döver gibi çalışan öğütürken önümüzdeki yıllar için optimist 
olmak da zorlaşıyor bir yandan. O yüzden işten çıkartma haberleri- 
ne ekstradan değinmeyeceğim, bari burada içimiz kararmasın. 


Ha bu arada ben sadece bu aylık buradayım. Önümüzdeki ay 
yine Eser'i bulabilirsiniz bu köşede. MCAN 


+5 


Windows 11 


Hani herkes “Windows 10 iyi ya, 11'e ne 
geçeceğim” diyor ya muhabbet arasında. 
Elimizdeki verilere bakacak olursak ara- 
nızdan bazıları çaktırmadan 11'e geçiyor 
olmalı. Zira Steam'in yayınladığı anket 
sonuçlarına göre Steam kullanıcılarının 
%44’ü Windows 11 kullanıyormuş artık. 
%51’le lider hâlâ Win 10 tabii. 


38 NEXUSMODS 


Oyunlarını modlamak isteyenlerin bir 
numaralı durak noktası olan Nexus Mods, 
sitelerindeki modların toplam 10 milyar 
indirme sayısına ulaştığını duyurdu. 
Üzerinde durup düşündüğünüzde çok 
çılgın bir başarı aslında bu. Vallahi sağol 
be Nexus Mods! Sen de olmasan eli yüzü 
düzgün Bethesda oyunu oynayamıyor 
olacaktık! (Tutamadım kendimi, çok özür 
diliyorum) 


BU AY NE OLDU? 


Dahası için: www.oyungezer.com.tr 


ua 


m m 


“90'ların politik ve sosyal iklimiyle bugünkü bir 


Baldur's Gate 3'ün başarısını duymayan kalmadı artık her- değil takdir edersiniz ki. Bu yüzden artık Remaster 
halde. Bu başarılardan bir yenisi de oyunun Steam üzerinde gördüğümüzde “Bunu gömerler ama bu devir- 
500.000 kullanıcı incelemesine aşıp, üzerine bir de 0696 olumlu de” diyoruz zaman zaman. Sevgililer gününde 
ortalamaya ulaşması oldu. (Ben bu haberi yazarken 513,498 kavuştuğumuz Tomb Raider I-III Remastered da 
olmuş hatta) Tabii bu kadarla kalmadı. Üzerine bir de ayın or- bu türden çağ dışı kalmış bazı içeriklere sahip. 
tasında DICE ödüllerinde de Yılın Oyunu payesini cebe indirdi. Ama yapımcılar bu içerikleri sansürlemek ya da 
Ama adamlar yapmış, ne kadar alsalar haklarıdır şimdi... kesmek yerine oyuna girişte bir uyarı koymayı 

tercih etmişler, çok da yerinde bir karar olmuş. 
+15 Keske herkes bu sekilde yaklassa, gecmis hataları 
ml alə arda” Group adını gömmek yerine onlardan dersler çıkartılsa... 
> gördüğünüzde “Yine ne 16 
haltlar yediler?” diye yüzünüz gü 


buruşuyor mu sizin de? Benim EM BRACER* = Microsoft'un Xbox'ın geleceği hakkında 


buruşuyor çünkü artık. Kucağına konuştuğu programda 4 tane oyunun (Hi-Fi 
taşıyabileceğinden çok daha fazla GROUP Rush, Pentiment, Sea of Thieves, Groun- 
sıkıştırdıktan sonra onları daha ded) Xbox dışı platformlara da geleceğini 
fazla taşıyamayacağını fark edip duyurmalarının yanında Activision Blizzard 
dağıtmaya başlayan Embracer'ın oyunlarını yakın zamanda Game Pass'e dahil 
Temmuz ayından Aralık sonuna kadar henüz duyurulmamış 29 görmeye başlayacağımızı müjdelediler. Hatta 
oyunu iptal ettiği ve 1.387 kişiyi işten çıkarttığı, 7 stüdyoyu da bunun ilk adımı olarak da Diablo IV 28 Mart'ta 
kapattığı ortaya çıktı. Lütfen artık EA'yle rekabet etmeyi bırakır Game Pass'e gelecek. Çok güzel haber ama 
mısınız? En kötü sizsiniz, tamam. yine de geçen ay yediğiniz haltları da unut- 


madik sayın Microsoft! 


Sony'nin Türkiye'den 
çekilme kararının ardın- 
dan yeni Türkiye dağıtıcısı 
Bilkom olmuştu hatırlar- 
sanız. 2024 yılı hedeflerini 


açıklayan firma, Playsta- 


DIABLOG 


Bir gece ansızın önce yeni tion markası için sadece 7-22 
yayın platformu Kick'e, sonra konsol satışı değil, oyun, €) eg NER > FromSoftware’in 
da çok geçmeden Twitch'e aksesuar, garanti ve servis | > Gid x” patronu Hidetaka 
erişim yasağı geldi. Soru- konularında da destek - “ N m Miyazaki, yeni 
nun bu sitelerdeki kumar vereceğini açıkladı. Ayrıca KA .“ : ici 
A | Elden Ring DLC'si 
içerikleriyle ilgili olduğu PS Portal'ın Türkiye fiyatı hakkında konuşur- 
ortaya çıktı. Kick sitesindeki 12bint olarak belirle- ken Bloodborme 
casino bölümünü Türkiye'den nirken Playstation 5'in ip 
bağlanan kullanıcılar için Slim modelinin dijital Bu 
yasaklayarak sorunu çözdü versiyonun 25bin£, diskli sorularından kaça- 
ama Twitchin budurumu versiyonun 28bin&’den mamış. Lafı çevirip 
aşıp yayına açılması çok satılacağı açıklandı. Du- oyuncuların ilgisinin 
daha uzun sürdü. Hatta o alsense kontrolcüleri de farkında olduklarını 
arada Anton ve Gülhis gaza 3000&’den satışa çıkacak. ve bundan memnu- 


niyet duyduklarını 
söylese de”Tamam 
be, yapıyoruz!” di- 
yememiş. Miyazaki, 
yapıyorsanız üç kere 
göz kırp, biz anlarız. 


gelip “Oyungezer yayınlarını 
Twitch yerine Youtube'dan 
mı yapsak artık?” diye lobi 
yaptılar. Onlar da haklı şimdi 
bir yandan... 


Fr 


(TN ..” 
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INCELEMELERDE GECEN AY 


OYUN İSMİ OGZPUANI DÜNYAORTALAMASI 
Anomaly Agent eş 84 
Another Code Recollection CH 73 
Contain (Erken Erişim) .- - 
Cookie Cutter gə 79 
Diablo IV: Season of Construct [UPDT) Gə - 
New Cycle (Erken Erişim) © - 
Palworld (Erken Erişim) cə - 
Persona 3 Reload 95 88 
Prince of Persia: The Lost Crown də) 86 
Sovereign Syndicate 75 76 
TEKKEN 8 95 90 
The Last of Us: Part Il Remastered © 90 
Total War: Pharaoh - High Tide (DLC) 75 - 
Undying cə 74 


İNCELEMELERDE BU AY 


SAYFA 


Banishers: Ghosts of Nevv Eden 
Brothers: A Tale of Two Sons Remake 
Cannibal Abduction 

Classified France “44 

Enshrouded (Erken Erişim) 

Final Fantasy VII Rebirth 

Helldivers 2 

Last Train Home: Legion Tales (DLC) 
Like A Dragon: İnfinite VVealth 

Mario vs Donkey Kong 

Pacific Drive 

Please, Touch the Artvvork 2 

Star VVars: Dark Forces Remastered 
Suicide Squad: Kill the Justice League 
Tomb Raider I-III Remastered 

Wo Long: Fallen Dynasty - Complete Edition 
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Oyungezer olarak artık daha dinamik bir notlama 
sistemi kullanmaya baslıyoruz. Aslında en büyük 
değişiklik notlamada önceden kullanmadığımız bazı 
notları daha sık kullanmaya başlayacak olmamız. 


Yeni not skalamız ve verdiğimiz notların anlamları 
şöyle (araya düşen oyunlar için .5 kanaat notu kullan- 
dığımızı ve günün sonunda oyunu inceleyen yazarın 
inisiyatifinin büyük olduğunu da hatırlatalım): 


Kusursuz oyun yoktur ama zaten bir 
isi oyunun 10 puan alması kusursuz olduğu 
anlamına da gelmiyor. Türünde çığır açan, 
sektörü salladığını ve bundan sonraki 
oyunlar için standart belirlediğini düşündü- 
ğümüz başyapıtlara 10 verdiğimizi görebi- 
lirsiniz bundan sonra. 
Örnekler: Baldur5 Gate 3, Red Dead Redemp- 
tion 2, Persona 5 


Mükemmele çok yaklaşmış ve bizde de 
izini bırakmış belli ki. Yılın Oyunlarını 
seçerken adının anılacağına kesinlikle 
şüphe yok. 

Örnekler: Resident Evil 4, Cyberpunk 2077: 
Phantom Liberty, Darkest Dungeon 


Türün hastası değilseniz bile denemenizi 
tavsiye ettiğimiz bir oyun. Belki kulvarının 
lideri değil ama iz bırakacak bir deneyim 
sunduğuna emin olabilirsiniz. 

Örnekler: Shadow Gambit: The Cursed Crew, 
Marvel Spider-Man, Total War: Warham- 
mer lill 


Oyunun kalitesinin önüne gegen bazı 
kusurları var. Bunlar grafiksel de olabilir, 
hikäye anlatımı olarak da oynanıs olarak 
da... Türe veya seriye düskün oyuncuların 
yine de keyifle oynayacağı, diğerlerininse 
burun kıvırabileceği bir oyun. 

Örnekler: Fire Emblem: Engage, Greedfall, 
Kingdom Hearts III 


Artıları kadar eksileri de var, öyle ahım 
şahım bir oyun değil ama vasatın sadece 
bir tık üstü. 

Örnekler: Redfall, Warcraft Ill: Reforged, 
Metal: Hellsinger 


Sıradan bir oyun. Oynamazsanız bir şey 
kaybetmezsiniz. Ama oynarsanız da bitir- 
dikten sonra kimseye heyecanla önerme- 
yeceğiniz kesin. 

Örnekler: Gord, Forspoken, Saints Row 


Arada birkaç iyi fikre sahip olsa da genel 
olarak sorunlu olan oyunlar demek bu 
puan. Biz oynamak zorunda kalmışız, 

siz çok aşırı delisi değilseniz kendinizi 
yakmayın! 

Örnekler: Dungeons & Dragons: Dark Allian- 
ce, Godfall, Sacred3 


Fikirlerini hayata geçirmeyi başaramamış, 
tam bir zaman kaybı olarak nitelendirdiği- 
miz oyunlar bu puan aralığına düşü 


Örnekler: Hello Neighbor, The Elder Scrolls: 
Blades, Balan Wonderworld 


Ortada oyun olarak nitelendirilebilecek bir 
şey var ama kime hitap ettiği belli değil. 
Böyle bir oyunla bedava olsa bile vakit 
harcamayın. 

Örnekler: Anime Standing, Pizza Connection 
3, Transformers: Rise of the Dark Spark 


Böyle oyun olmaz olsun... 
Örnekler: Rambo: The Video Game, Vaporwa- 
ve Simulator, Erzurum 


miy Ağu dl 


= A NG 


Shogun'ın yayınlanmış bölüm 

sayısı. Ah ne güzel iş olmuş ya, 

ağzımın suyu aka aka izliyorum 
maşallah. 


Koşun hepiniz 
Shogun izleyin. İlk versiyonunu 
izlemiş olan anne babalar, yeni 


izleyecek olanlar ve henüz hiçbir 


şey izlememiş olanlar, her ne 
yapıyorsanız bırakın ve Shogun 
izleyin. Kalite akıyor diziden 
vallahi hasret kalmışız. 


Bu yıl 
pek çok filmin övüldüğünü, 
abartıldığını, göklere 


10 


Evimdeki mevcut egzotik kus 

sayisi. Egzotik kuş kulağa daha 

havali geliyor. Yoksa aslında 9 
tanesi muhabbet kuşu. 


Self-promo 
yapabiliyor muyuz? Şu an 
üzerinde çalıştığım oyun. İçi 
soft-puzzle'larla dolu bir Co-op 
roguelite / TPS. Cıkmasına var 
ama daha. 


PELİN YİĞİT 
Mart kapıdan baktırır, kazma— yok yok, vallahi havalar hiç soğumadı ki 
Mart'ta soğusun. Tamam İzmir zaten öyle buz kesmezdi ama bir yorgan atarken 
de terlemezdik yahu. Kışlarımız böyleyse ben önümüzdeki yazı düşünmek 

bile istemiyorum ne yalan söyleyeyim. Havalar bu durumdayken kahvemi alıp 
romantize edeceğim filmleri bile izleyesim gelmedi. Ben o yüzden bu yıl çok az 
film izledim herhalde, şu an bir aydınlanma yaşadım bakın... 


I İR H 
78 
Palworld'de geçirdiğim gün 


sayısı. Bağımlısı oldum bu 


münafığın. Özellikle oynayaca- 


ğınız arkadas(lar) varsa zaman 

su gibi akıp gidiyor. Nintendo, 

dava açma da keyifle oynaya- 
lım bırak bizi. 


çıkarıldığını gördüm fakat tek 
yapılması gereken filme ait bir 
tek yorum bile göremedim. The 
Holdovers bana kalırsa Oscar 
adaylıkları arasındaki en temiz 
ve güzel iş. İşlerden biri bile 
demiyorum bakın... İncelemesini 
de yazdım vallahi merak eden 
okusun, izlesin. 


Bu aralar Anatomy of a Fall çok 


YASİN İLGÜN 


Evet evet, resmen Oyungezer yuvasına geri dondum. Zaten kolumu çizikle- 
seniz (insert. color) akar. Bu aralıkta üç tane oyunda çalıştım ve hatta hâlâ 
bir tane oyunda daha çalışıyorum. Ama daha da önemlisi EVLENDİM. Siz de 
evlendiniz mi? 


| iz A 
SO 


Helldivers 2'deki seviyem. En 
fazla bu kadar oluyor zaten. 
100 saat falan oynamak 
yeterli. 


Roguelite ilerleme 
sistemini seviyorsanız, yüksek 
tempolu, Doom-gibin arena 
temizleme çatışmaları hoşunuza 
gidiyorsa kesin oynayın efendim! 


Gelmiş 


A L A 
7 


Letterboxd'da bu yıl izlediğim 
film sayısı... 2024'te sadece ve 
sadece 7 film izlemişim. Eski 
benliğimi kaybediyorum diye 
çok korkuyorum, imdat. 


beğenilmiş, görünce delirdim 
çünkü 2016'dan beri birebir 
aynı konuya sahip ve gerçekte 
yaşanmış bir olay olan The 
Staircase belgeselini izleyin 
diye bas bas bağırıyorum. Hatta 
kendisinin Toni Collette'li dizisi 
de yapıldı sonra. Sakalımız yok 
ki sözümüz dinlensin ama elin 
Fransızı aynısının filmini yapınca 
kıymete binmiş... meh. 


m L A 
u 


Son 30 gün içerisinde elektriği- 
min gittiği sayı. Bir keresinde de 
tüm gün internet yoktu :( 


geçmiş en harika bağımsız 
yapımlardan biri, bu konuda 
kalp bile kırabilirim. Dört ana 
oyun mekaniğini birleştiren 
yakalayıcı bir döngüsü var. Tam 
el konsolunda oynamalık. 
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GHOSTS OF NEW EDEN 


anishers'ın Don't Nod'un şimdiye 


Hikâye anlatımındaki başarıları 
zaten malumunuz, üstüne şimdiye dek 
pek de başarılı olamadıkları aksiyonu da 
geliştirmişler ve ortaya çok sağlam bir 
oyun çıkmış. Banishers bana 3 ayrı oyunu 
hatırlattı: Animasyonlar ve harita tasarı- 
mıyla God of War, hikâyeleriyle The Witc- 


binasyonu çok leziz olmuş. 


Leziz bir karışım! 
Yazan: İpek Atam 


: Hayalet sevgilim... 
dek yaptığı en iddialı oyun olaca- : 
ğını düşünüyordum, haklı çıktım. : 
: New England'dayız. Koloni dönemi, do- 

: layısıyla İngiltere'den gelen gruplar yeni 

: yerleşimler kuruyor ve yerlilere zulmedi- 

: yorlar. Ana karakterlerimiz “Banisher” mes- 
: leğini seçmiş olan iki:sevgili: Red İskoç, 

: Antea ise Kübalı. Yeni kurulan yerleşimler- 
: den biri-olan New Eden'da 
ve atmosferiyle Greedfall. Bu üçünün : 


1695 yılında Kuzey Amerika kıtasında, 


ünümüzdeki 
New Haven diye tahmin ediyorum) hoş 
olmayan şeyler oluyor v k bunun bir 


: lanetten kaynaklandığına inanıyor. Bizim 
: işimiz de “Banisher” olarak lanet çözme, 

: insanlara musallat olan ruhları yaşayanlar 
: aleminden şutlamak gibi şeyler oldu- 

: ğundan, New Eden'a çağırılıyoruz. Ancak 
: işler beklediğimiz gibi gitmeyince Antea 

: ölüyor ve ruhu Red'in yanına geri geliyor. 
: Red ise New Eden'ın uzağında bir mağa- 

: rada kendine geliyor. Bu işlerden anlayan 
: meslek erbapları olduğumuzdan, Antea'yı 


ek veya ölümünü kabullenerek 
ediyete geri göndermek pm 


Mn, 


THE HEAYTONS 


Ü HAMMER AND TONGS 


Uncover the ghost's true identity 
e Make the ghost manifest 


Noticing a strong spectral presence around 
the forge, Red investigated. They quickly 
learned that blacksmith Fortune Heayton 
was likely tını strain, he had left 
for the forest, and his wife Nellie worried that 
he would not return. 


A Musallat vakaları hakkında ayrıntılı bilgiler 


icin derli toplu bir menü mevcut 


də. 


kararımıza bırakılıyor. Ancak öleni geri 
getirmek için başka insanların ruhlarını 
toplamak gerektiğinden, bu karar oyun 
boyunca karşımıza çıkacak musallat 
vakalarına göre şekilleniyor. Kararımız 
ne olursa olsun her şekilde Antea'nın be- 
denini, onu öldüren lanetli varlıktan geri 
almak için Nevv Eden kasabasına doğru 
yolculuğumuz başlamış oluyor. 


di 
ur 


Her türlü musallat itinayla cö- 
zülür! 


New Eden'a ulaşana kadar 4 ayrı ana 


bölgeyi dolaşıyoruz. Bu bölgeler ormanlık : 


alanlar, karlı dağlar, geniş tarım alanları, 
bataklıklar şeklinde birbirinden ayrılı- 
yor ve her birinde bambaşka trajediler 
dönüyor tahmin edeceğiniz üzere. Biz de 


musallat vakalarını çözüyor ve başıboş 


bölgede bolca musallat vakamız oluyor 
ve bu vakalar bana bolca The Witcher 


karşımıza çıkıyor ama hepsi birbirinden 
ilginç ve iyi yazılmış. Sadece tek bir örnek 


olan ruh vakası var mesela :) Bu vakalarda 
Antea'nın ruhani güçleri yardımıyla ölüm- 
lü gözlerden gizlenmiş bazı delilleri or- 
. taya çıkarıyor, bol bol mektup ve günlük 
“okuyor, musallat olan ruhla sohbet ediyor 
ve en sonunda vakayı çözüme kavuştur- 


: tercih ettim, yani 
: tüm yaşayanları 
 lirsinizama 


- mak için karahasamasına geliyoruz. Daha * 


HAUNTING CASES 


Red olarak Antea'nın ruhani rehberliğinde : 1307 ii: 
: Vakalarda karar verirken, musallat olan 
ruhları dövüyoruz. Ana hikaye dışında, her : ruhu huzura kavuşturup “yükseltme” (cen- : 
: net denebilir herhalde) veya sonsuz boş- 


: luğa göndererek “cezalandırma” (cehen- 
#'teki kontrat hikâyelerini hatırlattı açıkça- : nem diyelim hadi) ya da ruhun musallat 


sı. Bazen trajik, bazense trajikomik vakalar : olduğu kişiyi öldürerek ruhunu Antea için : 


"çalma" şeklinde 3 farklı karardan birini 


: seçmemiz gerekiyor. Vakalar birkaç 

vermek istiyorum: Kendi kendine musallat : tanesi dışında o kadar gri alanlarda 

: ki, hiç kolayca "Bu kesin suçlu!” diyeme- 

: dim çünkü kötülük yapan herkesin hak 

: verilebilecek bir sebebi oluyor ve kârar 

! tamamen sizin vicdanınıza bırakılıyor. 

: Açıkçası ben vakaya göre karar vermeyi 

f.Antea kurtulsun,diye : 
ıb. : bunu gerçekçi bulmlayanlar olacaktır ama 


öldürme kararı daa 
aya göre vicdar 1 


o $? v9 $ a 
x > I BIN 


. ". 


əəə 
u. 


c Quit 


: sesini dinlemeyi seçtim. Ve bahsettiğim 
: gibi karar vermek çoğu zaman zor oldu. 


Gerçekten yan görev diyebileceğim va- 


: kaları bile derinlikli ve anlamlı yazmışlar. 
: Ayrıca içinde bulunduğu tarihi dönemi de 
: güzel yansıtıyor karakterler ve hikâyeleri. 


Taa karşı kıtadan gelip yerlileri yerinden 


: eden, onlara zulmedenler, katı, takıntılı ve 
: bağnaz düzeyde bir dini inanç, bilimsel 

1 düsünen ve kendi kendine bir is kurmaya 

: çalışan kadınları hemen cadı ilan eden- 

; ler... Oyun hepsine azar azar değiniyor ve 

: hem Red hem de Antea'nın bu konularla 

: ilgili yaptığı yorumlar takdire şayan. Banis- 
£ her'larımız o döneme göre oldukça ilerici 


ve özgür bir düşünce yapısına sahip. Belki 


Yə 


"ə Bee 
p 
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Antea'nın güçleri sadece vaka 
çözerken değil, haritada ilerlerken ve 
ruhlarla savaşlarımızda da işimize 
yarıyor. Başlarda ulaşılamayan yerlere, 
Antea yeni güçler edindikçe ulaşabilir 
hale geliyoruz. Böylece haritada hem 
yeni yerler hem de kısa yollar açılıyor. 
Oyun alanı düşündüğümden çok daha 
geniş ve ana hikâye bizi bölgeler 
arasında dolaştırdığı için uzun süre 
aynı bölgede kalmıyoruz. Bu da sıkılma- 
nın önüne geçiyor. Hızlı seyahat, yetenek 
puanlarını dağıtma ve envanter yöne- 
timi, haritaya dağıtılmış kamp alanları 
aracılığıyla yapılıyor. Bu kamp alanlarının 


ungəzər 


\ R 


tə 


: bazıları birbirine fazla uzak ve haritada 
: bol bol mağara ve kısa yol olduğu için 
: bazen yön bulmakta zorlandım ama onun : 
: dışında oyun alanını keşfederken çok 

: keyif aldığımı söyleyebilirim. Her bölge 

: ayrı güzel gözüküyor; puslu bataklıklar, 

: sisli ormanlar, okyanus kıyısındaki harabe 
: haldeki gemiler, savaş alanları derken 

: bölgedeki lanet, yerlilerle yaşanmış olan 

: çatışmalar ve tekinsizlik de çok güzel yan- 
: sıtılmış. Görsellik ve atmosfer çok başarılı 

: kısacası. Ayrıca hazine haritaları, gizlenmiş : 
: sandıklar, terk edilmiş kulübelerde buldu- 
: ğunuz notlar vs. de keşif isteğini tetikliyor 
: iyice. 


Ruh yumruklamak bu kadar 
keyifli miydi ya? 


Banishers'ta en çok aksiyon tarafına 
şüpheyle yaklaşmıştım ve beklentim pek 
yüksek değildi açıkçası. Oyunun başında 
“Eee pek de bir numarası yok gibi” dedim 
hatta itiraf etmem gerekirse. Ama son- 
radan çok güzel açıldı ve sözlerimi bana 
yedirdi sağ olsun, ben de afiyetle yedim. 
Red ile yakın dövüş ve tüfek olanaklarına 
sahibiz, Antea ile de ruhani yumruk gücü- 
müz ve alan hasarı veren yeteneklerimiz 
var. Dövüşler sırasında (veya haritada 
gezerken) tek tuşla Antea'ya geçebiliyo- 
ruz ama dövüşlerde Antea'yı kullanmanın 
belli bir süresi var; zira Antea çok daha 
güçlü. Bu süreyi kullandığımız ekipman- 
larla arttırabiliyoruz. 4 ayrı dala ayrılmış 
yetenek ağacı ve farklı özellikler veren 
ekipmanlar sayesinde istediğimiz oyun 


: stilini oluşturmak mümkün. Antea'nın 
: saldırılarını daha çok kullanıyorsanız onu 


güçlendirmek veya daha çok tüfek hasa- 


: rına ağırlık vermek gibi örneğin. Tabii ki 

: Red ve Antea'nın arka arkaya yapabildiği 

: kombolar da var (olmasa yazık olurdu) ve 
: bu kombolar çok akıcı bir şekilde yapılabi- 
: liyor. Bunun dışında doğru zamanlamayı 

: becerebiliyorsanız (ben bu konuda bütün 
: oyunlarda berbatım) parry ile harikalar 

: yaratılabiliyor. Vurduğunuz “şey” hayalet 


olsa bile dövüşler çok tok ve tatmin edici 


: olmuş, hele Antea'nın yumrukları resmen 
: “hissediliyor” (başka hangi sözcükle 
: anlatayım bilemedim :P) Redin tüfeğini 


an Z Banisher ın işi de bu, ne yapsın 


kullanmayı da bayağı sevdim ben, özellikle 
hayaletlerin zayıf noktalarına (evet hayaletlerin 
de zayıf noktaları vardır, olamaz mı?) büyük ha- 
sarlar verebiliyorsunuz doğru ekipman ve yetenek 
seçimleriyle. 


Ekipmanlar da elbette haritanın her köşesine 
gizlenmiş, bazı bulmacaları aşarak ulaşacağımız 
sandıklardan ve "mini mini bir roguelike” diyebile- 
ceğim void alanlarını tamamladığımızda çıkıyor. 
Her ekipmanı 5. seviyeye kadar yükseltebiliyoruz 
topladığımız bitkiler, maden ve hayaletlerden 
düşen çeşitli tuhaf şeylerle. Ama merak etmeyin 


ken tek tuşla toplanıyor ve bol bol da bulunuyor- 
lar. Ama son seviye yükseltmeler için gereken bazı 
malzemeleri boss'umsu hayaletleri çağırıp amel 
defterlerini kapatarak topluyor veya belli bir tüc- 
cardan satın alıyorsunuz. Bu hayaletleri çağırabile- 


zorlaşıyor, ödülü de artıyor tabii. Void alanları için 
mini minnacık bir roguelike demiştim çünkü alanı 
temizlemeden ölürseniz baştan başlamanız gere- 
kiyor ve ayrıca bu alanlarda düşmanların da hızlıca 
sağlıkları (Hayaletin sağlığı? Tövbeler tövbesi!) 
doluyor. Ama en iyi ekipmanları da bu void 
dövüşleri sonrasında topluyorsunuz. Aksiyon 


olması diyebilirim. Bir yerden sonra hep aynı 


kıtlığı da anlaşılabilir bir durum öte yandan 
(Nasıl yani?!). 


Ölüm bizi ayırana dek... 


Ana teması ölümün iki sevgiliyi ayırması olan bir 
— oyunun duygusal yönünün oyuncuya nasıl yan- 
sıtıldığı da önem taşıyor tabii. Red ve Antea oyun 
boyunca birbigleriyle açıkça duygu ve düşüncele- 


: kötü espriler yapıyor, bazen hafif atısıyor bazen de 

: daha önce hiç paylaşmadıkları geçmişleriyle ilgili 

: şeyleri anlatıyorlar. İlişkilerini gayet tatlı bulsam da, 

: Anteayı biraz gereksiz sert ve soğuk buldum (Ölü 

: olduğu için mi diye düşündüm ama yok, karakteri 

: böyle yani :P). Red'e daha çok ısındım. Yani oyunun 

: başında ölen o olsaydı, daha çok üzülüp daha 

: çok bağ kurabilirdim belki. Red Antea'ya göre 

: daha duygusal ve affediciydi, şimdiden favori 

: oyun karakterlerim arasına girdi. Hele bir de o 

: İskoç aksanı yok mu... (Bu arada onu da araya 

: sıkıştırayım yeri gelmişken: Oyunda karşılaştığı- 

: 6 : niz hemen hemen herkes İngiliz olduğu için eğer 

bunla ııı... : İngiliz aksanı seviyorsanız kulaklarınız bayram 

: edecek, çünkü tüm konuşmalar seslendirilmiş ve 

: gayet başarılı buldum seslendirmeleri de) Oyunun 

: başında Antea'ya bir söz veriyorsunuz, sonunda 

: onu hayata geri döndüreceğinize veya ölümünü 

Ser əə 7 : kabullenip ruhunu serbest bırakacağınıza dair. Bu 

ceğiniz yerler ve yukarıda bahsettiğim void alanları : k Pb si izmümkü 

tekrarlanabilir aktiviteler oluyor ve siz tekrarladıkça : en meine mermkun 
: ama ben en başta verdiğim, serbest bırakacağıma 

: dair sözü bozmadım ve final gayet duygusaldı 

: açıkçası. Diğer sonu da çok merak ediyorum ama 

: oyunu yaklaşık 55 saatte tamamladığımdan ikinci 

: kez oynamak için vaktim olmayacaktı. Artık diğer 

: sonu görmek için istikamet Youtube olacak. Vaka- 

: lar hakkında farklı kararlar vermek ve diğer sonu 

konusunda tek sıkıntım düşman çeşitliliğinin az : görmek için oyun ikinci bir kez oynanmaya gayet 

: müsait yani uzun sözün kısası. Ayrıca yan vakaları, 

tipleri dövmekten sıkıldım açıkçası ama hayalet : void alanlarını vs. yapmazsanız 25 - 30 saat civarın- 

: daana hikâyeyi bitirebilirsiniz ama mutlaka tüm 

: vakaları görmenizi tavsiye ediyorum. 


Banishers: Ghosts of New Eden, özellikle kalite 


: anlamında beklediğimin ötesinde bir yapım 

: olmuş. Don't Nod, şüpheyle yaklaştığım aksiyon 

: kısmını da bu sefer iyi'kotarıp, iyi yaptığı şeyleri de 
: yine çokdyi yapınca, ortaya 
: güçlü oyunlarından biri çıkmış. Devamı da gelebilir 
gibi hissetim ama, umarım gelir. 


24'ün akılda kalacak 


YAPIM 
Don't Nod 


DAĞITIM 
Focus Entertainment 


m FİYATI 
34,99$ (Steam), 9005 
(Epic), 1.629 (PSNİ, 
1.4506 (XBL) 


Zengin Hikäye 


RYO 


Genel olarak yapım 
kalitesi 
Etkileyici görsellik 
ve atmosfer 
Basarılı 
seslendirmeler 
Musallat vakalarının 
her biri cok iyi yazılmıs 
Dövüsler akıcı ve 
keyifli 


Düsman cesitliligi 
cok az 
Haritada yön bulmak 
bazen yoruyor 
Belli aksiyonlardan 
sonra tekrarlayan 
diyaloglar daha az 
tekrarlamalı (!) 


d vö 


BANISHERS 


52.47 


Don’t Nod’un simdiye 
kadar yaptığı en iyi 
iş. Etkileyici hikâye, 
içine çeken dönem 

atmosferi, güzel 
yazılmış karakterler 
ve hikâyelerle, akıcı 
ve keyifli aksiyon 
harmanlanmış, çok da 
güzel olmuş. 


“NV0d | N3G3 MAN 40 SİSOHƏ :SYIHSINYA 


| 
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İşte yine başlıyoruz... 
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Bit pazarına Lara yağdı! 
Yazan: M. İhsan Tatari 


omb Raider için oyun 
tarihinin en önemli 

fikri mülklerinden biri 
demek yanlış olmaz 
sanırım. İlk kez 1996 
yılında bizlerle buluşan serinin 

ilk oyunu, hem üç boyutlu mace- 
ra oyunlarında çığır açmış hem 

de bizleri Lara Croft gibi akıllara 
kazınan, unutulmaz bir karakterle 
tanıştırmıştı. Şimdi size April Ryan, 
Kate Walker veya Victoria McPher- 
son desem muhtemelen çoğunuz 
onlar kim diye sorarsınız. Hâlbuki 
hepsi de zamanında iyi tanınan 
kadın kahramanlardandı. Ama Lara 
Croft dediğim anda ister yeni, ister 
eski nesil bir oyuncu olun, hepiniz 
Tomb Raider'dan bahsettiğimi şıp 
diye anlarsınız. İşte o denli ikonik 
bir karakter kendisi. Öyle ki bugüne 
dek 12 ana oyuna, 3 sinema filmine 
ve yirmiye yakın yan oyuna konu 
olmuştur bu gözü pek mezar 
hırsızının maceraları. Hatta ufukta 
yeni oyunları ve animasyon filmleri 
bile var. 


Ama gelin görün ki serinin 
bundan 20 küsur sene önce 
çıkan ilk oyunları artık neredeyse 
oynanamaz durumda. Eğer vakti 
zamanında kendileriyle haşır neşir 
olmadıysanız ve eski oyunlara özel 
bir ilginiz yoksa bayağı bayağı 
katlanılmaz durumdalar hatta. 
Kontrolleri çok hantal, kamera 
açıları felaket, grafikleri eski ve 
daha bir sürü şey... İşte şimdi 
bunu değiştirme zamanı. Hem de 
fevkaladenin fevkinde bir remaster 
üçlemesiyle. 


Yemeğin satçalısı, Lara”nın 
çift tabancalısı... 


Tomb Raider l-III Remastered, 
adından da anlasılacagı üzere Lara 
Croft'ın ilk üç oyununun komple 
elden geçirilmiş versiyonlarını 
sunuyor bize. Üstelik sadece bu- 
nunla sınırlı kalmıyor, her oyunun 
ek paketlerini de içeriyor. Üç oyun 
boyunca Lara'yla birlikte Mısır 
piramitleri sizin, balta girmemiş 
ormanlar bizim dolaşıp duruyor, 


“> yn 


Modem grafiklerle oynarken 
oyun bazen işi öyle bir abartıyor 
ki kapı kolları, anahtarlar falan 
arka plana iyice karışıp neredeyse 
görünmez hâle geliyor. Öyle ki 
burnunuzun dibinde duran bir 
şeyi bile bazen hiç görmüyorsu- 
nuz; eski grafiklere geçiş yap- 
| mak zorunda kalabiliyorsunuz. 
| İşte bunu çözmek için ayarlara 
| “aksiyon belirteci” diye bir şey 

| eklemiş yapımcılar. Bu ayar 
| | acıkken manivelalara, anahtarlara 
falan yaklaştığınızda bir ünlem 
işareti çıkıyor tepelerinde. 
Açıkçası gerçeklikten azıcı ödün 
verip nesneleri daha görünür 
kılmalarını tercih ederdim ama 
bu da hiç yoktan iyidir sanırım. 


& Yine mi sen??? 


b 
ik ğ 


çeşitli harabelere girip çıkıyor ve bin 


bir çeşit tuzakla cebelleşiyoruz. 


Gözümüze ilk çarpan en büyük 
değişiklik Lara'nın modellemesi. 
Piramit gibi göğüsleri olan, pikselli 
Lara gitmiş ve yerine saç örgüsü 
sallanan, gözlerini kırpıştıran, elle- 
rinde parmakları olan, kaplamaları 
ve modellemesi çok daha başarılı 
bir Lara gelmiş. Aynı şekilde bölüm 
tasarımları, düşmanlar, silahlar ve 
tuzakların kaplamaları ve model- 
lemeleri de elden geçirilmiş. Artık 
hepsi daha net, daha temiz ve göze 
daha hoş görünüyorlar. Hakeza yeni 
ışıklandırma tekniği ve sağa sola 
eklenen gökyüzü modellemeleri de 
gayet güzel olmuş. 


Ama bu demek değil ki her şey 
çok gerçekçi. Hayır, tam aksine köşeli 
kayalar ve eğimli rampalar aynen 
yerlerini koruyorlar. Yabani hayvanlar 
da Lara'nın yeni modellemesinin 
yanında biraz daha eski, biraz daha 
köşeli kalıyorlar. Yani öyle çok ger- 
çekçi ormanlarla veya yelesi rüzgâr- 
da sallanan aslanlarla falan karşılaş- 
mayı beklemeyin. Yeni gözüken fakat 
eskinin havasını koruyan, ilginç bir 
karışım çıkmış daha çok ortaya. Şah- 
sen ben sevdim ama grafiklere çok 
takıntılı olan, yeni nesil bir oyuncu 
beğenir mi emin değilim. 


Tabii burada dikkat edilmesi gere- 
ken şey bu oyunların yapısının son 
Tomb Raider'lardan çok daha farklı 
olduğu. Eğer seriye Uncharted'ın 
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Tomb Raider I-Ill'te tamı tamına 
269 tane başarım bulunuyor. Ve 
bunlardan bazılarını tek seferde 
toplamak neredeyse imkânsız. 
Ama neyse ki her oyunu bir kez 
tamamladığınızda New Game+ 
modu açılıyor. Bütün silahlarınıza 
sahip olarak başladığınız bu 
modda düşmanlar daha kuvvetli 
olurken sağlık paketi yerine de 
sadece mermi çıkıyor. 


> Korkma kız! Bir köftelik alacağım! 


U Kad Vk iğ 


7 uzlu. 
2 + 
; 


izinden giden 2013 yapımı oyun- 

la başladıysanız ve bu üçlemeye 
benzer bir beklentiyle girişirseniz 
çok büyük hayal kırıklığına uğra- 
yabilirsiniz. Çünkü Tomb Raider 

I-II anahtarlarla kapıları açtığımız, 
kutuları ittiğimiz, tuzaklardan 
kaçtığımız ve gizli mekanizmaları 
çalıştırdığımız bir oyun yapısına 
sahip. Açık dünya haritalarda değil, 
bölümlere ayrılmış mekânlarda — 
yeraltı geçitleri, mağaralar, antik 
mezarlar — dolaşıyoruz. Milimetrik 
sıçramalar, bulmaca çözme yetene- 
ği ve hızlı refleksler bilhassa önemli 
bir rol oynuyor. Düşmanların yapay 
zekâsı da ölümüne üstünüze koş- 
mak ve bazen iki-üç kişi aynı anda 
sizi köşeye sıkıştırmaktan ibaret. 
Özellikle de birinci oyunda. Sonuçta 
90'larda yapılmış, o dönemin izlerini 
yansıtan yapımlardan söz ediyoruz 
burada. 
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İşin en etkileyici tarafı geliştirici 
ekibin bütün bunları eski oyun 
motorunu ve kaynak kodlarını kulla- 
narak yapmış olmaları. Evet evet, 
doğru okudunuz; geliştirici ekip ta 
28 sene önceki grafik motorunun 
tıpkısının aynısını kullanmışlar bu 
Remaster üçlemesi için. Dolayısıyla 
da karşımızda neredeyse bire 
bir aynı oyunlar var. Bulmacalar, 
mekânlar, düşmanlar, tuzaklar... 
Hepsi ama hepsi tam hatırladığınız 
yerde, tam hatırladığınız şekillerde 
çıkıyorlar karşınıza. Bu da acayip bir 
nostalji etkisi yapıyor bünyede. İşin 
bir başka güzel tarafıysa, artık çoğu 
remaster oyunda âdet olduğu üzere 
sadece tek bir tuşla eski grafiklere 
geçiş yapabilmeniz. Böylece yıllar 
önce aynı mekânların nasıl görün- 
düğünü hatırlayabiliyor, hatta ister- 
seniz o şekilde oynayabiliyorsunuz. 


et) 

| YAPIM 

1 = Aspyr, Crystal 

> 1 Dynamics 

DAĞITIM 
Aspyr 


A FIYATI 
" 14,99$ (Steam), 2295 


(Epic), 7498 (PSN), 
455b (XBL) 


m V Mezar Yağmalamaca 


N, Macera 


vi Er 
r 1 M Yepisyeni grafikler 
İN MH Modern kontroller 
AĞI m Eski grafiklere ve 
T dA kontrol şemasına 
: ek ə gecis yapabilme 


ae v M Oyunların ruhunu 
t : aynen koruması 


Modern ölme Yapımcılar üçlemeye bir de kameranın azizliği mının 
olları ğ i üzünden yaşanan fena sapıtıyor 
y fotograf modu eklemisler. Spider- yü əsa mar” 
: Man gibi örneklerle kıyaslandığında elim kazalar, bilumum görmek çok zor 
Tomb siri Hil aa epey basit kalıyor gerçi. Etiketleme, talihsiz ölümler olabiliyor 
Remastered ın getirdiği farklı kamera modları falan yok. Ama falan... Bu üçlemedeki M Ara videolar elden 
en büyük yeniliklerden yine de Lara'yı şekilden şekle sokup ” en büyük düşmanınız geçirilmemiş 
kamera dersem vallahi 


"modern kontroller” Yazı- çekmenin kendince bir de abartmış olmam. Bir 
nın başında da belirttiğim cazibesi yok değil. ” 4 de modern kontrolleri 
gibi, eski Tomb Raider oyun- seçtiğinizde geriye veya 


larını günümüzde oynamak 255 ər yanlara parende atmak biraz 


çok zor olabiliyor. Hele ki 90'larda daha zorlaşıyor, bu hareketleri 


biri de hiç kuşkusuz \ sağda solda çeşitli pozlarını 7 


standart olarak görülen tank kontrolle- yapabilmek için tabancalarınızı çekili SON KARAR 
re alışık değilseniz. Bu üçlemede dilerseniz hâlâ tutmanız gerekiyor çünkü. O zaman bile eskisi 
eski kontrol şemasıyla oynayabiliyor, karakterimizi kadar kullanışlı olmuyor, olamıyorlar sanki. kubu 
ok tuslarıyla falan yönetebiliyorsunuz. Ama ayarlar- Remastered serinin 
dan modern kontrolleri seçip günümüz standart- Elden geçirilmiş üçlemenin pek beğenmediğim A nəs 
larına daha yakın bir şemaya geçme seçeneğimiz bir diğer yanıysa bölüm aralarındaki sinematikle- Sadece lara Crofhin 
de var artık. Bu sayede Lara'yı WASD ile yönetip, rin aynen bırakılması oldu. Hepsi oldukça düşük ilk üç oyununu tüm ek 
kamerayı fareyle idare etmek artık mümkün. Tam çözünürlüklü ve eski görünüyor. Onlara da azıcık paketleriyle birlikte, 
kontrolcü desteği de cabası. Okurken “Ee, ne var el atsalar, biraz yüzlerini gözlerini düzeltseler çok yenilenmis grafikler 
bunda?” demiş olabilirsiniz ama ikisinin de çok bü- iyi olabilirmiş. Bir de çok büyük bir sorun sayılmaz en, 
yük bir nimet olduğu konusunda sizi temin ederim. ama eski ses dosyaları aynen kullanıldığından üstünelbirdə 
Güvenin bana. silah sesleri, patlamalar ve yaratıkların bağırışları aslına son derece 
falan bazen kulak tırmalayabiliyor. Ha, bu sayede sadık kalıyor. Ama 
Sorun şu ki modern kontrolleri kullanırken bazen (aranın sesi aynen korunmuş, o ayrı. bu ‘sadakat’ yeni 
kamera acayip derecede sapıtabiliyor. Resmen nesil oyunculardan 
bağımsızlığını ilan ediyor hatta, kendi macerasını Tomb Raider I-IIl Remastered ek paketleriyle birlik- bazılarını 
yaşıyor kerata. Siz sağa bakmaya çalışırken o sizi te 50-60 saate yakın bir oynanış vaat ediyor. Serinin KA 


kolunuzdan çekiştirip “Dur bakayım şurada ne var- eski hayranlarındansanız gözünüz kapalı satın 
mış!” diye sola dönebiliyor. Ne yapıp etseniz bir tür- o alabilirsiniz. Tomb Raider"n ilk oyunlarını merak 
lü istediğiniz tarafa çekemiyorsunuz kendisini. Hele eden ve eski yapımlara meraklı olan oyuncular da 
dar alanlarda... Aman Allah'ım! Bir anda fırıldak büyük keyif alacaktır diye tahmin ediyorum. Geri 
gibi dönüveriyor, yerinizi yurdunuzu şaşırtıyor kalanların oyunun notunu bir puan düşürüp biraz 
size. Sonrası malum, yanlışlıkla düşülen uçurumlar, daha temkinli yaklaşmasında fayda var ama. © 
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Yr İNCELEME O 


YAPIM / DAĞITIM 
Thomas Waterzooi 


5 FİYATI 
Ücretsiz 


Pazardan istediklerini yazsan 
yeterdi abi, çizmene gerçek- x 
ten gerek yoktu... 
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PLEASE, TOUCH 
THE ARTWORK 2 


Bence de “lütfen bu sanat eserlerine dokunun” 


ENGİN VURAL 


aklı nesne bulma 

oyunları ne kadar ilginizi 

çekiyor sevgili Oyunge- 

zerler? Ben kimi zaman 
uyku tutmayan gecelerde göz 
atmak kimi zaman zihnimi meşgul 
eden şeylerden sıyrılıp beyin hüc- 
relerime odaklanacakları başka 
malzemeler sunmak için genel 
anlamda bulmaca oyunlarına ve 
özelde de saklı nesne oyunlarına 
yönelirim. 


Please, Touch The Artwork 2 
de bu şekilde takibe aldığım 


oyunlardandı. Steam Next Fest'te 
demo önerileri listelerimizde de 
yer vermiştik kendisine. Şimdi de 
incelemesiyle karşınızdayım. Ba- 
kalım Thomas Waterzooi bu sefer 
nasıl sürprizler saklamış sanat 
eserlerinin içine... 


Tablolar arasında keyifli 
bir tura çıkalım mı? 


İlk oyunda olduğu gibi Please, 
Touch The Artwork 2'de de yaptığı- 
mız şey temel olarak ekrandaki sa- 
nat eserlerinde saklı bazı nesneleri 


bulmak. Hangi nesneleri bulmanız 
gerektiğini ve bunların sayısını 
yine o tablolarda karşılaştığınız 
karakterlerden öğreniyorsunuz. 
Sizden istenen bu nesneleri bul- 
duğunuzda da sonraki bölüme yol 
alıyorsunuz. 


Oyunda 5 bölüm ve her bölüm- 
de değişen sayıda tablo bulunu- 
yor. Bu tablolar arasında gidip 
gelerek sağda solda saklanmış 
nesneleri topluyoruz. Nesneleri 
bulmakta zorlanırsanız ekranın üst 
kısmında yer alan yardım tuşuna 
basıp nesnenin bulunduğu yeri 
göstermesini sağlayabilirsiniz. 
Ama buna çok sık basvurma- 
manızı, nesneleri bulmak için 
kendinizi biraz daha zorlamanızı 
tavsiye ederim naçizane. Çünkü 
oyunun esas tadı böyle çıkıyor. 
Öte yandan bu yardım tuşunun 
oynadığı önemli bir işlev daha var. 
Eğer ekrandaki tabloda bulunacak 
nesne kalmazsa bu yardım tuşu 
pasif hale geliyor. Böylece hangi 
tabloda eksik bırakıp hangisini 
tamamladığınızı ayırt edebiliyor, 
odaklanacağınız tabloları rahatlık- 
la tespit edebiliyorsunuz. 


Arada bir de tahrip edilmiş 
tabloları tamir etmek gibi mini mi- 
nicik bulmacalara da yer verilmiş. 
Tabloda yırtık kısmı tamir etmek 
için tablonun arkasında basit bir 
çizim bulmacasını çözmeniz gere- 
kiyor, hani şu “Kalemi kaldırmadan 
tek seferde bu şekli çizebilecek 
misin?” tarzında bulmacalardan. 
Tabloyu tamir ettikten sonra ya 
aradığınız nesnelerden birisini bu- 
lacağınız ya da bir sonraki tabloya 
geçiş sağlayacağınız kısmı göre- 
biliyorsunuz ve böylece yolunuza 
devam edebiliyorsunuz. Bu tab- 


& Bu sence mutluluğun 
resmi gibi mi duruyor 
Abidin? 


+ 


IM Görsel yanına 
söylenecek bir şey yok 
zaten, sonucta sanat 
eserlerinden oluşuyor 
:) 

H Bulmacalar keyifli, 
sahneler iyi seçilmiş, 
zaman zaman 
tebessüm ettiriyor 
M Üstelik ücretsiz 


H Kısa, çok kısa, tadına 
doyamıyorsunuz 
m Bulmacaların 
takıldığı 1-2 yer oldu 


yi 


Rə) 
SONKARAR 2 
loları tahrip eden yaramaz dostumuz da oyunun Oyuna dair söyleyebileceğim tek olumsuz şey, tak alli ı 
4. bölümünün sonuna kadar bize eşlik ediyor ve kısa sürmesi. Oyun en fazla 1 saatte bitiyor. Ama dokunuş olmuş yine. O 
burada amacının aslında ne olduğunu da anlıyoruz. bunu bile eleştirmek çok uygun gelmiyor bana, Thomas Waterzooi, o Ço 
Bir tane de “2 resim arasındaki farkı bulun”türünde Sadece bahsetmiş olmak için yazdım. Bir de 1-2 : ale .. nəd 
. Le ölü iri ayrantlık uyandıran — 
bir bulmaca vardı. Bunun gibi bulmacaların sayısı 77? C7(v(7(€((771 . isa hz dıran 7 
daha çok olsun isterdim açıkçası. y 2 yə SB : ı əzə başarmış. Oyuna 
boncuğu niteliğinde bu teknik hatayı da belitmiş Girin > 
Oyunun görsel yönü hakkında söylenecek fazla olayım. Belki siz oynadığınızda bu sorun çözülmüş kısa olması, tadına 74 
söz yok zaten, Belçikalı ressam James Ensor'un bir- bile olabilir. doyamıyorsunuz s 
eri zi tablolarından oluşuyor. Zaten oyun Lafı daha fazla uzatmayayım. Thomas Waterzo- 
da Ensor'un 75. ölüm yıldönümü ana yapılmış. oi, yine güzel bir oyunla çıkıyor karşımıza. Üstelik N 
Bir saygı durusu niteliği taşıdığından da kıymetli el emeği göz nuru bu oyunu ücretsiz bir şekilde = 
bir oyun bence. Müzikler konusunda da geçer sunuyor bizlere. Takdirle karşılamamak elde değil. ni 
not alıyor, sahnelerle uyumlu müzikler kullanılmış Oynayın, çevrenizdekilere de oynatın. Bunu fazla- > 
durumda. sıyla hak eden bir oyun. © r 
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uicide Squad: Kill the Justice 
League, 2020 yılında kardeş 
oyunu Gotham Knights ile 
yan yana duyuruluşundan 
bugüne bir fenomen haline 
geldi. Oyun etrafında dö- 
nen tartışmaların toksikliği, 
iyazaki üstadın her Dark Souls 
oyununa ille de koyduğu bataklık 
bölümleriyle Amber Heard - Johhny 
Depp davası seviyeleri arasında 
git gel yaptı. İnternet ulusunun 
konu kurgusal karakterler olunca 
ne kadar delirebileceğini ve bunun 
oyun medyası tarafından ne kadar 
suistimal edilebileceğinin eksik- 
siz bir örneğini gördük. Etkileşim 
toplamak için oyunun bağlamından 
koparılmış kesitlerini nefret kusarak 
paylaşan anonim insanlar neyse de, 
IGN gibi (Globalden bahsediyorum 
Türkiye ayağından değil) koca koca 
mecralar haber başlığından ötesini 
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ROCKSTEADY'Yİ BU DERECE ŞAMAR OĞLANI YAPMAYA 
GEREK YOKTU BENCE AMA SİZBİLİRSİNİZ... 


“ül 
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okumamayı alıskanlık haline getirmis 
genel kitleyi yemleyecek haberler 
yayınladılar, oyunu oynamadan 
etmeden sırf kitlesi gömsün istiyor 
diye diline dolayan bilirkişilerden 
yurdum insanı bile nasibini aldı. 
Avengers ve Gotham Knights'ın 
izinden gideceğine kesin gözüyle 
bakıldığı için çok az insan oyunu ol- 
ması istediği şey üzerinden değil de 
olmayı amaçladığı ve vadettiği şey 
üzerinden değerlendirecek sağdu- 
yuyu gösterdi. WB Games de oyunun 
pazarlama sürecini yüzüne gözüne 
bulaştırınca “Suicide Sguad çok fena 
batacak” öngörüsü kendi kendini 
gerçekleştiren kehanetlerden oldu; 
oyunun oyuncu sayısı hiç de sağlıklı 
bir seviyede değil. Peki Suicide Sguad 
bu seviye bir nefreti hak ediyor mu? 
Aslında azıcık aklıselim bir insansanız 
bu sorunun cevabını zaten biliyor- 
sunuz ama ben size bu inceleme 


EE ONUR KAYA 


u 
M 


bünyesinde nedenleriyle nasıllarıyla uzun.” : 


üzun tekrar vermeye çalışacağım. Oyunun 
artılarını eksilerini bir kere de Live Service 
türünün gömücü değil alıcısı olan birin: 
den dinlemiş olursunuz hem. 


Ben böyle orta yere yazayım ki bilenle- 
rin bilmeyenlerin arayıp bulmasına ve an- 
latmasına gerek kalmasın, Suicide Squad: 
Kill the Justice League, Rocksteady'nin Ark- 
ham oyunları ile aynı evrende, üçlemenin 
finalini yapan Arkham Knight'ın 5 yıl son- 
rasında geçiyor. Suicide Sguad'ın her ite- 
rasyonunun olmazsa olmaz lideri Amanda 
Waller, “karanlık ve fırtınalı bir gecede” 
taze kan arayışında ekibiyle Arkham 
Asylum'a geliyor. Üç tanesi Arkham'da 
değil gayet Belle Reve'de olması gereken 
dört karakterimizi (Deadshot, Captain 
Boomerang, Harley Ouinn ve King Shark) 
zahmetsiz bir manipülasyonla Task Force 


n bihaber/gününü gün etmiş ekip, şehri 

ünya gözüyle tekrar gördükleri anda 
ufuktaki devasa Skulishipe bakıp dumur- 
lardan dumur beğeniyorlar; DC evreninin 
başa bela süper kötülerinden Brainiac, 
Injustice 2'nin ardından bu evrende de 
dünyayı istilaya gelmiş. Lakin bu sefer du- 
rum daha vahim, zira beyn-i manyak abi- 
miz Justice League üyelerini de kontrolü 
altına almayı becermiş; Green Lantern, 
Batman ve Superman istila ordularına 
komutan olmuşlar. The Flash da aralarına 
sonradan ama tez zamanda (oyunun çok 
başlarında) katılacak, bizim tarafta bir tek 
Wonder Woman kalacak. Amanda Waller 
garantici bir kişilik olduğundan kahra- 
manları kurtarmaya çalışmakla uğraşma- 
maya niyetli; peşin peşin emrini veriyor ve 
ekibe diyor ki: "Göreviniz Justice League 
üyelerini öldürmek” 


Bu elbette oyunda kulağa cesur ve dra- 
matik geliyor ancak karakterler arasındaki 


güç uçurumünu düşününce aptalca bir" 
konsept. Bu dört amelenin D'nin abartı 7 
güçlü süper kahraman birliği karşısında 

bir şansı elbette ki olamaz, neyse ki hepsi- 
ni teker teker ve epey de yardım alarak in- 
diriyorlar. İşin bu kısmına kılıf bulmak çok 
zor değil, Rocksteady'nin yazarları için de 
olmamış. Oyunumuz bir TPS olduğu için 
iş dönüp dolaşıp Superman'i makineliyle 
taramaya geliyor ancak The Suicide Sguad 
filminde “Bloosdport Süpo'yu Kriptonit 
kurşunla hastanelik etmiş” dendiğinde 
nasıl yaygara koparmadıysak burada da 
bunu yapmanın lüzumu yok. Hikâyenin 
en büyük artıları ve en büyük eksileri, dört 
C-List karakterin Justice League'i nasıl 
avladığının detaylarında yatmıyor niha- 
yetinde. Oyunun yazımı iyi mi kötü mü 
yargılamak adına Justice League üyeleriy- 
le Brainiac'ın birer antagonist olarak nasıl 
kullanıldıklarına ve bizim karakterlerimi- 
zin ne derece karakter gelişimi gösterdik- 
lerine bakmak lazım. 


Nitekim oyunun biraz kuru kaldığı 
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noktalar da buralar. İlk olarak inter- 
nette pek çok kişinin oyunun tonunu 
Eidos Montreal'in Guardians of the 
Galaxy oyunuyla karşılaştırdığını 
gördüm. Çok genel anlamda da bunu 
onaylayabilirim ancak iş burada daha 
karanlık, daha kanlı yerlere gidiyor. Öte 
yandan oradaki karakter gelişiminin ve 
takım etkileşiminin burada olduğunu 
kesinlikle söyleyemeyiz. Diyaloglar, 
performanslar ve sunum en az oradaki 
kadar iyi ancak Suicide Sguad üyeleri 
Guardians üyeleri gibi zorlukların 
üzerinden birbirlerine bağlanıp bir 
ekip olmayı öğrenerek gelmiyor. Bütün 
büyük düşmanları devirip son sahneye 
vardığınızda karakterlerimiz birbir- 
lerine bir tık daha ısınmış oluyorlar 
ama ekip dinamiği çok da değişmiş 
olmuyor. Kendi çaplarında da pek bir 
yolculuk yaşıyorlar denemez. 


NE DEMEK HARLEY 
QUINN BATMAN'E YAN 
BAKMIŞ??? 


E Justice League üyeleri de çok 
başarılı kötüler değil açıkçası. 
Oyunda bizzat diyaloğa en 
çok girdiğimiz karakter 
The Flash. Kendisiyle 
aklı başındayken 
karşılaşıp sonra 
düşman saflarına 
geçmesine tanık 
olduğumuzdan 
ve dangalak 
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etkileşime bol girdiğimizden sahne 
ışıkları altında “kahraman artık kötü” 
konseptinin hakkını en çok o veriyor. 
Zıpır kişiliğini aşırı hızıyla birleştirip ka- 
rakterlerimizi trollediği sahneler komik 
ancak biletini kesince yerini dolduran 
olmuyor. The Flash'tan sonra en çok 
karşı karşıya geldiğimiz karakter olan 
Green Lantern (John Stewart) kötülük- 
te tecrübesiz olduğundan The Flash 
gibi renkli hal tavırlarla da durumu 
kurtaramadığından klişe kötü adam 
lafları etmenin ötesine geçemiyor. 


Oyunun başındaki tatlı tanışma 
faslının ardından Batman'i bu iki arka- 
daştan daha daha az görüyoruz ama 
Kara Şövalye aslında sürekli ensemiz- 
de; şehir içerisinde dolanırken zaman 
zaman yüksekte bir yerlerden katran 
karası bir siluet bizi izliyor oluyor. Aynı 
zamanda Brainiac'ın ordularına komu- 
tanlık da ettiğinden telsizden verdiği 
emirleri, diğer JL üyeleriyle konuşmala- 
rını, bizim ekip hakkındaki yorumlarını 
dinleyebiliyoruz. Arkham oyunlarında 
Mark Hamill Joker rolünde nasıl sürekli 
bizimleyse, Suicide Sguad'da da kötü 
adam olmaktan çok keyif aldığı belli 
olan bir Kevin Conroy bizimle. Super- 
man ise oyuna damgasını sonlarda 
yaptığı güç gösterileriyle ne kadar vu- 
ruyorsa, karakterizasyon olarak o kadar 
ufak porsiyon kalıyor. Nolan North'un 
seslendirdiği Çelik Adam, hikâyeye 
yaptığı minimal katkıyla ayan beyan 
harcanmış maalesef. Brainiac da aynı 
şekilde az kullanılmış; oyun boyunca 
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A Daha en baştan oldukça uçuk kaçık bir ekibin içine düştüğümü- 


zü belli ediyor Suicide Sguad... 


ne sesiyle ne cismiyle hiç karşımıza 
çıkmamakta inat eden esas kötümüz, 
anca uzatmalarda arz-ı endam ediyor. 
Jason Isaacs'in seslendirdiği Brainiac, 
Injustice 2'deki haline kıyasla daha so- 
fistike bir kötü olmuş ancak kendisin- 
den yeterli dozla alamıyoruz maalesef. 
Gerçi bu son kısım değişebilir, merak 
eden ve sürprizlerin bozulmasını 
umursamayanlarınızı “Suicide Sguad'ın 
Live Service modeli nereye gidiyor?” 
adlı kutumuza alalım. 


Tüm bunlar ışığında Suicide Sguad'ın 
anlatısı, mizahı ve tekil anları kuvvetli 
ancak mesajı ve senaryo işçiliği o 
kadar da güçlü olmayan bir anlatı. 

Ha bu internetteki nefreti hak ediyor 
mu? Etmiyor; Suicide Sguad'ın hikâyesi 
insanın ilgisini canlı tutacak kalitede. 
Captain Boomerang'in davarlıkları 
arada biraz fazlaya kaçsa da komedisi 
özellikle güçlü ve Gotham Knights veya 
Avengers ile karşılaştırdığınızda daha 
derli toplu bir yazımı olduğunu gör- 
memek mümkün değil. Ha internette 
birtakım ara sahne kesitleri görmüş 
ve “KEVİN KONROY'A SAYGISIZLIK 
EDİLMİŞ, YAZIKLAAAAAR OLSUN!” 
diyenlere katılmış ya-da katılmak iste- 
- miş olabilirsiniz; bu durumda bunların 
bağlamından koparılmış ara sahneler 


olduğunu bilin. Eseri bütünüyle tecrü- 
be etmeden dirgeni kapmanın lüzumu 
yok. Kimseye saygısızlık edildiği falan 
da yok; olsa zaten en başta Kevin 
Conroy rolü tekrar kabul etmezdi, kötü 
Batman olmaktan aldığı keyif yer yer 
sesinden belli oluyor adamın yani... 
Ha daha ekstra bilgi lazımsa yine bkz: 
kutular. 


HER BUMERANGIN Gİ- 
DIŞININ BIR DE DONUŞU 
VARDIR... 


Oyunun oynanışına ve karakter 
gelişim sistemlerine geçersek, Suicide 
Sguad'ın en iyi kotardığı noktaya geç- 
miş oluruz. Tıpkı Arkham oyunlarında 
olduğu gibi Suicide Sguad'ın da epey 
“arcade” mekanikleri var, Batman arbe- 
delerinin alametifarikası olan kombo 
metre ve kontra atak mekaniği aynen 
olduğu yerde duruyor, sadece oyun 
silahlı çatışmalara odaklı olduğu için 
kontra atak artık menzilli. Bunların ya- 
nında “düşmanı dizinden vurup kalkan 
düşür, yakın dövüş saldırısıyla havaya . 


kaldırıp kısa süre için kritik hasar vur- » - 


mayı garantile, bomba atar veya yakın 


dövüş saldırısı yaparken tuşa basılı tut ._ 
elemental hasar ver" gibi daha başka 
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mekaniklerimiz de var. Bunları karakterlerin 
ortamda oradan oraya giderken kullandıkları 
kendilerine has becerilerle birleştirdiğinizde 
Suicide Squad"ın oynanış tarafındaki meziyetleri 
ortaya çıkmaya başlıyor. Oyunun temel savaş 
döngüsü bayağı bayağı keyifli. “Yüz metre 
yüksekten baş aşağı dalışa geçerek düşmanların 
arasına daldım, el bombası ve kalkan düşürmek 
için 1-2 tanesini dizinden vurup Shield Harvest 
yaptım, onu hallettikten sonra karşı çatıdaki 
gruba gittim, el bombalarını daha yanlarına 
varmadan salladım, ölmeyen 1-2 taneyi yakın 
dövüş saldırısı + kritik vuruşlar kombosuyla 
indirerek Traversal Attack doldurdum, diğer 
grubu da onunla paketledim ama yanlarına 
giderken bana nişan alan keskin nişancıyı karşı 
saldırıyla mıhladım, sona kalan kocamanı da 
Suicide Strike ile indirdim” şeklinde senaryolar 
oyunun en katıksız keyfini verdiği anlar. Oyun 
da onu hatasız oynamayı becerdiğiniz bu anları, 
kombo metreniz arttıkça aktive ettiği karakteri- 
nize özel pasif stat bonuslarıyla ödüllendiriyor, 
bu da hoş bir dokunuş. Günün sonunda Suicide 
Squad"n asla yerinizde sabit durmadığınız, 
ölümüne kaotik çatışmaları başka çok az oyun- 
da bulabileceğiniz bir oynanış döngüsü teşkil 
ediyor. Herhalde en son Doom Eternal oynarken 
bir silahlı çatışma oyununda bu kadar keyif 
almıştım, zerre de abartmıyorum. 


Bu arada savaşlar konusunda  ' 
© eklemek gereken ufak bir dipnot var: 
Ekibin yancılarından olan Gizmo, 
bazı görevlerde baharat olsun diye 
emrimize kısa ömürlü, patlamaya 
hazır uçan araçlarını sunuyor. İki kişi 
binebildiğimiz bu araçlar tam anla- 


mıyla yıkım makineleri ve belli bir süre 
sonra kendi kendilerini yok ediyorlar. 
Senaryo sürecinde sadece Gizmo'nun 
kendi görevlerinde kullanabildiğimiz 
uçan arabalarımız, oyun sonuna 
gelince açık dünya aktivitelerinde 
de, şu an oyunda olan tek oyun sonu 
Boss savaşında da emrimize amade 
oluyorlar. , 


OPTİMİZASYON AMA BAŞKA 
TÜRLÜ OPTİMİZASYON 


Suicide Sguad'ın karakter gelişim sistemleri- 
ne bakışım da oynanış mekaniklerine olduğu 
kadar olmasa bile gayet olumlu; beceri ağa- 
cından eşya slotlarına kadar pek çok konuda 
Borderlands'den oldukça fazla esinlenme 


-olduğunu görmek mümkün. Özellikle ganimet 
: sistemi, oyunun,sıkça karşılaştırıldığı Marvels - _ 


Avengers'dan çok daha düzgün kotarılmis. 


n İnsanlar Kirig Shark'ın ortalıkta mitralyözle 


dolaşmasına kafayı biraz fazla takmış olsa bile 


.. 


«Hulk'a omurga takmak, A.l.M. röbotundan , , 
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SUICIDE - 


Thor'a kemer düşmesi, Black Panther'in 
Wakanda'da arayıp bulamadığı zırhı or- 
mandaki sandıkta bulması gibi saçmalık- 
lar söz konusu değil. Gotham Knights'taki 
gibi her haltı kendimiz de imal etmiyoruz. 
Oyun çeyiz düzme çılgınlığının kapılarını, 
ilk bölümlerde bizi süper insanlara hasar 
verebilen yüksek teknoloji silahların 
kaçakçılığını yapan Penguen'le tekrar 
tanıştırarak açıyor. Yaptığımız görevlerin 
sonunda ödül olarak Penguin bize kasa 
kasa silah ve ekipman yolluyor. Bahtımıza 
düşen eşyalar ve üzerlerindeki stat bonus- 
ları da kesinlikle Avengers'taki kadar sıkıcı, 
otantik olmaktan uzak bonuslar değiller; 
hasar verdiği düşman başına kritik hasar 
bonusu veren el bombalarından, doğru 
zamanda şarjör değiştirdiğinizde cephane 
dolduran veya dürbün açıkken ekstra 
hasar veren silahlara, elemental hasar 
verdiğiniz düşmanların saldırılarına bağı- 
şıklık sağlayan kalkanlardan her darbede 
kombo metreyi coşturan yakın dövüş 
silahlarına, çeşit çeşit şey var oyunda. Ha 
ama “Bu çeşitlilik yeterli mi?” derseniz işin 
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o kısmına daha sonra, oyun sonu içeriğini 
tartışırken geleceğiz. 


Eşyaların üzerlerindeki özellikler 
böylesine çeşitli olunca tam istediğimiz 
eklentileri barındıranlarına denk gelmek 
de zor oluyor ve “looter” oyunların oyun 
süresini uzatan durum da bu bildiğiniz 
gibi. En çok istediğiniz statları olabilecek 
en yüksek değerlerle barındıran eşya- 
ları bulana kadar tekrar tekrar şansınızı 
denemek, yüzlerce saat harcamak, türün 
fıtratında var. Suicide Squad ise bu ko- 
nuda daha kestirme yöntemler sunuyor. 
Diablo oynayanlarınız üçüncü oyunda 
Enchantress'ın, dördüncü oyunda ise 
Occultist'in ana işlevini hatırlayacaktır: Eş- 
yaların üzerindeki bir istatistiği modifiye 
etmek. Bulduğunuz eşyanın üzerindeki 
en gereksiz istatistiği seçer, ücretini öder 
ve rastgele sunduğu üç seçenekten biriyle 
değiştirirsiniz. Normalde burada da aynı 
sistem var ancak Occultist/Enchantress ile 
aynı görevi gören Toyman isimli karakte- 
rin tüm görevlerini bitirdiğinizde “Eliting” 


denilen bir özellik daha açılıyor. “Eliting” 
sayesinde parasını ve materyalini verip, 
herhangi bir eşyayı üzerindeki tüm statlar 
değiştirilebilir hale getirebiliyorsunuz. 
Özellik ilk açıldığında oyun size “Bak böyle 
böyle bir şey yapabilirsin ama pahalıya 
gelir ha ona görel” falan diyor ama tekrar- 
ladıkça modifikasyon ücreti Diablo'daki 
gibi devasa seviyelere ulaşmadığından 
gönül rahatlığıyla eşyalarınızı mıncıklaya- 
biliyorsunuz. Yetmiyor, Toyman'in T.O.T.E.S. / 
denen özelliği sayesinde yine biraz daha ( 
pahalıya silahın üstüne direkt istediğiniz 
istatistiği ekleyebiliyorsunuz. Son olarak 
bulduğunuz eşyanın üzerinde üç yerine 
iki stat bonusu varsa, Penguin'e gidip 

bu eşyanın statlarını üçlü denk getirene 
kadar tekrar kardırabiliyorsunuz. Tüm 
bunlar ekipman optimizasyonunu çok 
çok kolaylaştırıp, oyunu çok daha “Casual” 
bir tecrübeye dönüştürüyor ancak bir 
yandan da ganimet heyecanını biraz hızlı 
öldürüyor. Canavar bir karakter kastıktan 
sonra gücünü daha da artırabilmenin tek 
yolu eldeki eşyaların daha yüksek statlar 
barındıran Master versiyonlarını bulmak. 


GÖREVİMİZ (SADECE) 
TEHLİKE 


Suicide Sguad'ın oyun tarafındaki : 
artıları bunlardan ibaret. Oyundaki her Az 
şey çatışma mekanikleri ve karakter #* 
gelişim sistemleri etrafına kurulduğ 


diğer şeylerin yüksek öncelik al klaı 

belli. Görev çeşitliliği ve bölüm tği "ə o” /”. am 
namına pek bir şey yokv yunün. yə 
benim nazarımda olmağa bile i sanla- # a. 7 
rınkinde en büyük eksisi. Sürekli”7 sene 24 


ne yapmışlar?” lafları duyduğum i için de 
söylüyorum, bu eksiyi m. bence 


A E süper kahramanlara karşı durabilmek için biraz yardım almak 


ə 


pek mümkün değil. Elbette Raid olur, 


=, Dungeon olur, bir Live-Service oyunun 


olmazsa olmazı 
5 olmalı, onları az rıca tartışacağız 
nlardan bek- 
lediğimiz 


oyunda 


büyük kapalı gla anları darboğazlar, 
bunlarla birbirine bağlayarak yapı 
Ancak b, tip çizgisel görevlerin 
boğmaffası (ve sürekli tavana, 
kafa atmamak) için oynadığın 
lerin hareket.kabiliyetinin de 
lazım. Suicide Squad gibi bir karakterin 20 
metre zıpladığı, diğerinin 2 saniyede 50 
metre ie lən ve bir de üstüne 
dört kişi oynadığınız bir oyunda daha 
girift görev tasarımları olamaz maalesef. 
Yerine geometrisi karakterlerin üç boyutlu 
mobilitesini keyifle kullanmaya olanak 
tanıyan koca bir şehir var. Dolayısıyla 
oyundaki bütün görevler aslında birer 
açık dünya aktivitesi olmanın ötesine 
geçemiyor. Tüm bu aktiviteler, ne gibi 
farklı amaçlar barındırırlarsa barındırsın- 
N yar oyunun sırtını en zevkli yönüne, yani 
savaslarına dayamasıyla sonuclanıyor. Bu 
bakıritdan Suicide Squad bir “Görev falan 
bahane, höp ayıp zıplayıp çatışmak şa- 
hane!” oyunu ve-ortaya çıkarılan oynanışı 
- çöpe atmak onu ba: ir şeye yemiş 
mümkün değil. 


AZ 


Oyunun tek kişilik seharyosunu | 
— Marvel Avengers ile karşılaştırmak 
gerekirse, orada çoğunluğunu tek 
karakterle oynadığımız, daha odaklı 
ve çizgisel görevlerden oluşma bir 
senaryo modu vardı hatırlarsanız. 
İnsanlar da bu yüzden “Senaryosu oy- 
namaya değer” diyordu Avengers için. 
Ben buna çok katılmıyorum çünkü 
(hikâyesini de hiç begenmedigimden) 
Avengers'ın deneyimlemeye değer tek 
tarafının oynanışı olduğunu düsünü- 
yorum ve bu oynanış, kıvamını hiçbir 
karakterde 20-25 seviye atlamadan 
bulmuyordu. Senaryoda her bir 
karakterle maksimum 3-4 görev, çoğu 
zaman o kadar bile oynamadığımız 
için de karakterlerin özellikleri gücünü 
tadamadan finale varıyordunuz. 
Suicide Sguad başından sonuna co- 
op oynanabilecek şekilde tasarlan- 
masının yanında oynanışın kıvamını 
bulması, sizin karakterleri kontrol 
etmeye alışmanızla oluyor. 


ğ v" 


Oyunun başka bir problemi de bölüm 
sonu dövüşleri. Oyunda malumunuz 
dört Justice League üyesine ek olarak 
Brainiac'la kapışıyorsunuz. Peşin peşin 
de söyleyeyim, Batman'le olan kapış- 

e erbat; diğer tüm JL üyeleriyle 


i savaşmak çok zevksiz. Oyundaki bü 
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Batman dövüşüne gelince, karakteriä 
özel hareketlerini kullahmähiıza izin 
vermiyor! Ve sakın aklınıza'Arkham üğ 
lemesindeki Mr. Freeze veya Killer Cro& 


karşılaşmaları gibi bir numarası olan dö” 


“ vüşler gelmesin. Bu dövüşe özel ekstra 
‚bir mekanik falan yok, sağa sola koşup, 


zıplayıp ateş nin son haddinden 


uzun bir.sürenin sonun inizi kıyarak 
dövüş bitiyor. Diğer karak rle yaşa- 

dığınız karşılaşmalar arkeyi 

nizi kısıtlamadığı için çok daha iyi ancak 
burada Doom Eternal'da da aynen var 
olan bir başka problem baş g 
Oyunun mekanikleri kalabalık 


larla dövüşeceğiniz şekilde tas 
mış olduğu için tek bir güçlü düş 


düşmanlardan hiçbirinin karşısında ne 
kombo metrenizden, ne de üzerinizdeki 
eşyalardan gelen stat bonuslarını aktive 
edemiyorsunuz. Yakın dövüş saldırıları- 
nız kendilerine islemiyor. Hicbiri oldugu 
yerde sabit durmadığı için ne el bom- 
banızı ne de karakterinizin Traversal 
Attack ve Suicide Strike ismindeki diğer \ 
özel saldırılarını kullanabiliyorsunuz. Bu 
oyunu ilk oynayışınızda çok problem 
teşkil etmiyor ancak oyunun bir “looter” 
olmasından tahmin edebileceğiniz 

gibi oyun sonu içeriğinde bazılarını an 
itibarıyla tekrar oynuyoruz, bazılarını da 
ileride tekrar oynayacağız. Durum böyle 
olunca el bombaları, yakın dövüş saldı- 
rıları veya diğer özel saldırılar üzerine 
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A En parlak günü bilemeyeceğiz ama şu aralar Suicide Sguad'ın 
fazlaca karanlık geceler geçirdiğine şüphe yok... 


AFFLICTION SİSTEMİ 


Penguin ve Toymane sıralarını savdırdığımıza göre 
gruba karakter geliştirme sistemlerinden bir başkasına 
erişim sağlayan son karakterimize, yani Poison Ivy'ye gel- 
mek lazım. Oyunda az buçuk ilerleyince ekibe kattığımız 
Ivy, bizi oyunda elemental hasar vermenin yegane yolu 
olan Affliction'larla tanıştırıyor. Ivy'nin yan görevlerini 
bitirdiğimizde dört tanesi açılan Afflictionlar şu şekilde: 


-Deep Freeze: Düşmanları dondurur ve ateşli silahlar- 
dan 96200 daha fazla hasar almalarını sağlar AMA yakın 
dövüşte aldıkları hasarı çok azaltır ve kritik vuruş şansını 
sıfırlar. Ayrıca düşmanlar cephane düşürmez. 


-Diablo Blaze: Düşmanları yakar ve her 1.5 saniyede sağ- 
lıklarının belli bir yüzdesi kadar hasar verir AMA düşman- 
lardan kalkan düşmez. 


-Venom Frenzy: Düşmanların delirip birbirlerine saldır- 
malarını sağlar AMA sağlıklarını artırır. 


-Livevvire Bolt: Düşmanlara elektrik akımı vererek onlara 
yaptığınız her atışın kritik vurmasını sağlar AMA düşman- 
ların size verdiği hasarı da epey artırır. 


Affliction'lar birtakım Legendary tabanca tüfek hari- 
cinde sadece el bombaları ve yakıri dövüş saldırılarıyla 
düşmanlara uygulanabiliyor ve.bu uygulamayı aktif bir 
şekilde yapmanız,lazım. Yakın dövüş veya el bombası 
tuşuna normal basarsanız standart'işlevletini'gerçekleş- 


tiriyorlar, basılı tutarsanız da hasarivermeyip Affliction : , * 


uyguluyorlar. Her Affliction tipinin artılarının yanında 
eksileriyle de gelmesi hoş bir nüaris ve karakter kurma 
işini daha bir Su Nele getiriyor.” ən 


yoğunlaşan bir karakter yaratırsanız, üst zorluklarda 
bölüm sonu canavarlarımız karşısında kazık gibi 
dikilmekten başka bir şey yapamıyorsunuz. Verdiğiniz 
hasar kesinlikle ve kesinlikle yeterli gelmiyor. Bu göz- 
den nasıl kaçırıldığına inanamadığım bir nokta. 


İÇERİK AZ (VE MAALESEF ÖZ DEĞİL) 


Son olarak da zurnanın zırt dediği yere, yani oyun 
sonu içeriğine geliyoruz. Suicide Squad finaline vardığı- 
nızda, oyun sonu içeriğini “Çoklu evrende başka dünya- 
lara göreve gitmemiz lazım hacıl” diyerek tanıtıyor. DC 
fanlarının da bileceği üzere “Elsevvorlds” olarak anılan bu 
diğer dünyalara gitmek fikri elbette ki harika ancak şu 
an için ortada Elsevvorlds yok. Elsevvorld var. Yani elde 
gidilebilecek tek bir başka evrenin tek bir başka dünyası 
var. Tek bir dünya da değil, tek bir harita var hatta. 

Hepsi aynı haritada geçen ve oyun boyu yaptığımız açık 
dünya aktivitelerinden farklı olmayan üç adet Incursion 
görevimiz var. Bir tanecik oyun sonu Bossvu, bir de her 
öldürdüğümüz düşmanın geri sayan sayacımıza ekstra 
zaman eklediği, düşman dalgalarını geçtikçe zorlugu 
artan, götürebildiğimiz yere kadar da giden Killing Time 
modu var. An itibariyle de oyun sonu içeriği bundan iba- 
ret. Metropolis'teki kısa açık dünya etkinliklerini yaparak 
Promethium isimli materyalden biriktiriyor, bu mater- 
yalden harcayarak da oyun sonu görevlerine giriş hakkı 
kazanıyoruz. Killing Time ödülü için değil, eğlencesine, 
skor tablosunda yükselmek için arada sırada gireceğiniz 
bir modken, Boss dövüşleri de karakterlerin stat bonus- 
larını boşa çıkardığı için epey keyifsizken geriye kalan 
tek şey o üç İncursion görevini tekrar tekrar, beyniniz 
kulaklarınızdan akana kadar oynamak oluyor -ki bu 
elbette yeterli değil, 


Incursion'larda tıpkı Diablo Il’ün Greater Riftlerindeki 
gibi bir sistem var; hepsini 1. seviyeden yapmaya baslı- 
yorsunuz ve her yaptığınız seviye (Mastery Level) düş- 
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manların sağlık ve hasarlarının daha da 
arttığı bir sonrakini açıyor. Ancak daha üst 
zorluk seviyelerini açabilmeniz için üç gö- 
revi de mevcut zorlukta yapmanız lazım. 
Zorluklar arttıkça da yine Diablo'daki gibi 
aleyhinize koşullar ekleniyor: Düşmanla- 
rın size hasar verdikçe iyileşmesi, seviye 
atlama şansına sahip olmaları, bulundu- 
ğunuz zeminde elektrik patlamaları olma- 
sı vesaire vesaire... Lakin burada sıkıntı, 
bunların hep sabit olması ve aralarından 
bir tanesinin inanılmaz sinir bozması. 

Bu sinir bozan özellik, siz düşmanlara 
kritik hasar vurana kadar Affliction'lar- 
dan etkilenmemelerini sağlıyor. Ancak 
Affliction kullanmadan yüksek seviyelerde 
iş yapmak mümkün değil. Üç görevden 
bir tanesinde (Ivy'ninki) düşmanları epey 
hızlı öldürmenizi gerektiriyor ve Affliction 
bağışıklığı yok yere hızınızdan çalıyor. 


İçerik azlığının yanında bir de ödül azlı- 
ğı var. Eşya çeşitliliğini oyun sonu içeriğiy- 
le beraber konuşuruz demiştim ya, hadi 
konuşalım: Suicide Sguad'da maalesef bu 
tarz bir oyun için yeterli build çeşitliliği 
oluşturacak kadar eşya henüz yok. Her 
sezon yeni eşyalar eklenecekmiş ancak şu 


an yok yani. Bir de her sezon bir bu kadar 
daha Legendary eşya eklemezlerse de ya- 
kın zamanda olmaz. Aslında ödül sistemi 
güzel. Oyunu bitirdiğiniz menüde açılan 
Nexus kısmında “Rewards” sekmesine 
tıkladığınızda o sezon içeriğinin üç farklı 
seviyede gelen en baba setini ve bir sete 
dahil olmayan pembe renkli diğer özel 
eşyaları, hangilerini düşürdüğünüz bilgi- 
siyle görebiliyorsunuz. Farklı karakterin 
temalarına sahip eşyalar arasında “Villain 
Synergy” denen gizli set bonusları da var. 
Ancak sıkıntı şu, bunlardan en üst zorluk- 
larda iş görecek 1-2 “build” anca çıkıyor. 
Bu rakam karakter başına olsa problem 
değil ancak oyundaki eşyaların gerçekten 
çok azı seçtiğiniz karaktere spesifik. Çoğu- 
nu ya herkes kullanabiliyor ya da diğerle- 
rinin kullanabildiği bir versiyonu var. Bu 
yüzden an itibariyle tek bir “build” yapıp 
eşyaları karakterden karaktere geçirerek, 
hepsiyle hemen hemen aynı şekilde oyna- 
dığınız bir noktaya varmış buluyorsunuz 
kendinizi. Bu oyunun bana kalırsa açık 
ara en büyük eksisi. Sonraki sezonlarda 
gelecek yeni oynanabilir karakterlerin ga- 
zını çok fena söndürüyor ve halihazırdaki 
ömrünü de azaltıyor çünkü. 


Z Gotham'ın gotik ve karanlık havasından sonra Metropolis daha bir ferah geliyor sanki. (Biraz- 


cık yıkılmış da 


i A 
ae Boomerang: 


— İ Gonna just, uh, not touch it. ya 
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OPTİMİZASYON AMA BİZİM 


BİLDİĞİMİZ OPTİMİZASYON 


Yavaştan teknik tarafa gelecek olursak, 
Suicide Sguad: Kill the Justice League bence 
çok güçlü ve tarz sahibi bir görselliğe 
sahip. Karakter modelleri ve kostüm 
tasarımları muhteşem, animasyonlar, 
mimikler ve dudak senkronizasyonu 
fevkaladenin fevkinde. Metropolis de 
Rocksteady'den beklediğinizi kesinlikle 
bulacağınız güzellikte; her bir sokağı, 
her bir binası, her bir iç mekânı ince ince 
işlenmiş. Lakin internette Arkham Knight 
ile karşılaştırıldığı ve onun yanında sönük 
gözüktüğü bir video da dolaşıyor, görmüş 
olabilirsiniz. Mevzubahis videonun 
çıkardığı sonuç da bir yere kadar doğru. 
Arkham Knight'ın Suicide Sguad'dan daha 
iyi kotardığı bir nokta var: Çizim mesafesi. 
Arkham Knight'taki çizim mesafesi Suicide 
Sguad'dakine kıyasla çok daha fazla ve 
Metropolis'in genelinde parklara ek olarak 
daha ufak binalar var. Böyle olunca çizim 
mesafesinin düşüklüğü daha bir ayyu- 
ka çıkıyor ve oyunun görselliğini aşağı 
çekiyor. (Optimizasyondan bahsederken 
neden böyle olduğuna dair tahminimi ay- 
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SUICIDE SQUAD’IN LIVE SERVICE MODELİ 
NEREYE GIDIYOR? 


Zaten senaryonun orta yerine 
geldiğimizde bizi Earth-2'ya yollayan 
oyun, son düzlükte iyiden iyiye bir 


nu düşününce bu durum kafalarda 
soru işaretleri oluşturuyor. Bu duru- 
mun ya aynı Boss dövüşlerini rengini, 
orasını burasını değiştirerek tekrar 
tekrar önümüze koyacakları ya da 
her sezon gelecek hikâye içeriğinin 
oyuna, ileride Brainiac versiyonlarını 
göreceğimiz yepyeni Boss dövüşleri 
dahil aslında sandığımızdan daha 
fazla şey ekleyeceği anlamına geliyor. 
Hangisi olduğunu göstermesi açısın- 


değil de kopyaları olduğuna dair ilk 
büyük ipucu. İkinci ve daha büyük 
ipucu da Justice League üyelerinin 
çok basit şekillerde ölmesi. İnsan- 
ların ağızlarından köpükler saçarak 
“saygısızlık” diye niteledikleri durum 
da bu zaten; her bir Justice League 
üyesi alelade bir yaratıkmış gibi 
ölüyor, bazısı son bir söz bile söyle- 
miyor. Yani Rocksteady, el bebek gül 
bebek büyüttüğü Arkham evreninin 


çoklu evren hikâyesi haline dönüşü- 
yor: Brainiac'ı ortadan kaldırdığımız- 
da çoklu evrene savaş açmış 12 tane 
daha varyantı olduğunu öğreniyoruz 
ve Amanda Waller “Hepsini indirin!” 
görevini veriyor. Şu an oyunda bu- 
lunan tek Brainiac dövüşü, The Flash 
dövüşünün daha da zorlaşmış bir 


hali. Sonraki sezon içeriğini gösteren 
promosyon görseline bakınca da ilk 
sezon Brainiac Green Lantern ve Bra- 
iniac Superman dövüşlerinin oyuna 
ekleneceğini görüyoruz. Ana oyunda 
yalnıza üç gerçek Boss savaşı olduğu- 


dan ilk sezonu merakla bekliyorum. 


Brainiac'ın karakterlerin güçlerini 
kopyalayacak olması da elbette 
oyunda öldürdüğümüz Justice Lea- 
gue üyelerinin aslında gerçek olanlar 


hareket d 
da olursu 


yok, çizgi 


rıca sunacağım) Bir de iki oyunun 
ışıklandırmaları arasındaki fark var 
elbette; Arkham Knight'ın tamamı 
gece geçtiği için sabit ve daha iyi 
optimize edilmiş bir ışıklandırması 
var ancak Suicide Sguad'da gece 
gündüz döngüsü olduğu için dina- 
mik ışıklandırma kullanılmış, bu da 
görselliği el mahkum biraz aşağı 
çekmiş. Lakin karakter modellerini 
ve doku kalitelerini karşılaştırdığı- 
nızda (ki ben geçtiğimiz yıl tekrar 
oynadığım için Arkham Knight'ın 
bazı kaplamalarının nasıl da çamur 
olduğunu iyi hatırlıyorum) Suicide 
Sguad liderliği bariz ele geçiriyor. 
Ha Arkham Knight gibi konsolunun 
suyunun suyunun suyunu çıkaran 
bir oyun mu? Değil. Ancak kötü 


A “Kötü kalpli Superman” konseptini resmi olarak bir süreliğine 


rafa kaldırmasak mı artık? 
- 


uuutun 


Justice League'ini gösterir göstermez 
öldürmek gibi bir saçmalık yapmamış 
olabilir. Ha “Bu yaptıkları çok ucuz bir 


eğil mi?” diyebilirsiniz. Haklı 
nuz ama yapacak bir şey 
roman evrenleri böyle. 


gözükmüyor. Düşman tasarımları 
hariç tabii, onlar maalesef kötü 
gözüküyor. 


Son olarak da işin optimizasyon 
kısmı var. Suicide Sguad maalesef 
PC'de iyi optimize edilmiş bir oyun 
değil. Konsolda fena çalışmadığı 
söyleniyor ancak PC tarafında 
oyunun işlemci gereksinimi 
fazla yüksek. Aslında Diablo ve 
Borderlands gibi ekranda sayıla- 
rın uçuştuğu, yirmi farklı hasar 
bonusunun ekrandaki yirmi bir 
düşmana tek tek hesaplandığı, 
üzerine element efektlerinin 
bindiği oyunlarda bu beklenildik 
bir şey. Ancak Suicide Sguad bunla- 
ra ek olarak bir de açık dünya bir 


n a. 


ei; en 


- 


tara 
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oyun olunca ve Diablo'nun izometrik kamerası ya 
da Borderlands'in cell-shade grafikleri gibi yükünü 
hafifletecek bir avantaja sahip olmayınca işlemci 
yükünün arşa çıkması beklenebilir. Yukarıda bah- 
settiğim çizim mesafesi düşüklüğü de tahminim- 
ce bu yüzden çünkü çizim mesafesini artırmak 
bildiğim kadarıyla yine işlemci yükünü artıran bir 
şey. Ancak PC’de 60 FPS için Ryzen 5800x isterken 
konsolların bunun bir nesil öncesinden kalma 
işlemcilerinde çalışabiliyor olması ortada bir prob- 
lem olduğunu gösteriyor. İşlemci yükünü azaltmak 
için ayar kurcalayayım deseniz ayar menüsünden 
de istediğinizi alamıyorsunuz: Dokular, gölgeler, 
çizim mesafesi ve duman yoğunluğundan ötesine 
elleşemiyorsunuz. Bir Ray Tracing açma şansınız 
var ama işlemcinin ağzına ağzına daha da vurma- 
mak için kapalı tutmak daha mantıklı. 


Bu kadar fazla çene çalmamdan anlayacağınız 
üzere Suicide Squad değerlendirmesi epey zor 
bir oyun. Bir yandan görev tasarımları fazla basit 
ama öte yandan bu muazzam keyifli oynanış için 
ödenmiş bir bedel. Sanat tasarımı muhteşem ama 
düşman tasarımları bu oyuna yakışmayacak kadar 
kötü. Bir yandan gelişim sistemleri iyi düşünülmüş, 
öbür yandan eşyalar az. Bir yandan hikaye hevesi 
kursakta bırakıyor ancak devamı da gelecek. Bir 
yandan içeriği kıt ama denilene göre çok yakında, 
sezonların başlamasıyla düzenli aralıklarla bollaşa- 
cak... Oyunla alakalı en şaşırtıcı nokta performans 
sıkıntılarından co-op tarafında yaşanılan senkron 
sıkıntılarına, insanların karşılaştığı hatalara hiç 
de cilalı hissettirmemesi -ki defalarca ertelendi 
bu oyun. Live-service bir oyunun büyük öncelik- 
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lerinden biri içeriğin artışının yanında hataların 
giderilmesi ve içerikteki dengelemeler olmalı. 
Rocksteady bunu ne kadar hızlı başarabilecek 
merak konusu. Avengers'ın yıllar yıllar sonra hâlâ 
saçma sapan hatalarla dolu bir oyun olduğu ancak 
bunun biraz da Crystal Dynamics'in kullandığı 
Foundation Engine'in çoklu oyuncu tecrübeleri 
yaratmaya uygun bir motor olmamasından kay- 
naklandığını biliyoruz. Suicide Sguad'da kullanılan 
Unreal Engine'inse bu konuda kendini kanıtlamış 
devasa bir Live Service oyunu var: Fortnite. Yani 
Rocksteady'nin çok fazla teknolojik kısıtlamayla 
uğraşması gerekmeyecek gibi duruyor. Yine de bu- 
güne dek hep tek kişilik oyunlar yapmış bir stüdyo 
olarak dengeleme ve hayat kalitesi artırma süreci- 
ni iyi yürütebilecekler mi, yoksa oyunun çevresin- 
de oluşan negatif algı oyunun Fallout 76 gibi bir 
dönüş yapmasına engel mi olacak, göreceğiz. “Sen 
oyunu şu an öneriyor musun?” derseniz de ülke- 
mizde mevcut fiyatlarla hiçbir oyunu tam fiyattan 
önermediğim gibi Suicide Sguad'ı da öneremiyo- 
rum. Ha paranız çoksa da sırf senaryosu için alma- 
ya kalkmayın çünkü gerçekten bunun için alınacak 
bir oyun değil, Açın Youtube'dan ara sahnelerini 
izleyin geçin. Oyunun sattığı şey ilginizi çekiyorsa 
da en azından ilk sezonu bekleyip, sonraki sezonu 
içeriklerinin kalitesini ölçüp tartmak isteyebilirsi- 
niz. Sadece şunu bilin: Marvel’ Avengers, gelişim 
sistemleri çok kötü tasarlanmış bir oyundu, Suicide 
Squad değil. Avengers"n kendini toparlama şansı 
bazı şeyleri sil baştan yapmadıkları takdirde yoktu, 


Suicide Squadise ilK anda üzerine çok kat çıkamasa * . 
bile sonrası için sağlam bir temel atıyor. © * : 


SUICIDE-” 
FQuAD 
— 


YAPIM 
Rocksteady Studios 


DAĞITIM 
VVarner Bros Games 


FİYATI 
70$(Steam), 1300& 
(Epic Games Store), 

1499& (PSN, XBL) 


Açık Dünya 
Canlı Servis 


Looter Shooter 


Eliniz bir kere 
alışınca başka yerde 
bulamayacağınız bir 

oynanış tecrübesi sunuyor 

Sanat tasarımı 

fevkaladenin fevkinde 
Canlı servis oyunlar 
arasında böyle sunum 
kalitesini anca Diablo IV'te 
bulursunuz 
Karakterler arasındaki 
diyaloglar yer yer sesli 
güldürüyor 
Gelişim sistemleri iyi 
düşünülmüş 
Oyuna dalmak ve 
oyundan çıkmak çok kolay 


Savaşlarda bazen 
efektten önünüzü 
göremediğiniz oluyor 
Düşman tasarımları 
çok sıkıcı 
Sistem ihtiyaçları işlemci 
tarafında çok yüksek 
Performans inişli çıkışlı 
Oyun sonu içeriğinde 
ciddi dengelemelere 
gidilmesi lazım 
Boss savaşları oyunun 
mekanikleri ile uyumsuz 


Muazzam keyifli oynanışı, 
ilerisi için hoş vaatleriyle 
potansiyeli yüksek 
ama içeriği kıt bir oyun. 
İnsanların söylediği 
kadar büyük bir facia ise 
kesinlikle değil. 


2. 
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Yİr inceLeme Q © > 


YAPIM 
Avantgarden Studio 


DAĞITIM 
505 Games 


FİYATI 
9.59$ (Steam) 


Platform 


[00:00 | 


Kardeşler A.Ş $£ 
yol hizmetinde 
bulunurken 
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Remake'in karanlık yapısı bana oyunun temasına daha uygun geldi 


A 


BROTHERS: A TALE OF 
TWO SONS REMAKE 


Kardesim benim yarımım! 


MERT KÖSE 


undan 10 sene önce 

Brothers: A Tale of Two 

Sons, o zamanlar namı 

henüz yükselmemis 
Josef Fares'in yönetmenliğinde 
oyuncularla buluştuğunda döne- 
minin en başarılı indie oyunların- 
dan birisi olmuştu. Ama bu son 10 
senede oyunlar o kadar çok büyü- 
dü ki Brothers'ın ölçeği bugünün 
“eğlenceli birkaç saat sunan niş bir 
yapım” statüsüne girebiliyor sade- 
ce; Remake'i yapılmış olsa bile. 


Zaten sıfırdan Unreal Engine 
5 gibi bir motorla yapılmasının 
sebeplerinden biri de yeni oyun- 
culara bu deneyimi modern bir 
perspektiften sunmak. Ve orijinal 


yapımla görebileceğiniz en büyük 
fark da kesinlikle görsel değişim. 
Hakikaten UE5'in dağı, çayırı bir 
başka gözüküyor Remake'te. Hat- 
ta bazı noktalarda o kadar güzel 
ki “Bir indie oyun için fazla bu” 
diyesim geldi. Bir macera oyunun- 
da bazı lokasyonlara vardığınızda 
beklenmeyen şeyler görürsünüz 
ya ve bu macera oyunlarının özü- 
dür aslında... İşte Brothers Rema- 
ke'te de bu noktalara vardığınızda 
daha bir etkileniyorsunuz. 


Tabii söz konusu Unreal Engine 
olunca tahmin edebileceğiniz gibi 
görsel tarz realistik bir yaklaşım 
üzerine. Özellikle orijinal oyunla 
karşılaştırma yaptığımızda ciddi 


bir ton farkı var. Orijinal oyun 
daha canlı, masalsı bir yaklaşım 
sergilemişken burada biraz daha 
“seyircilere oynanmış” açıkçası. 
Ama benim hoşuma gitti yeni hali, 
zaten çok kısa bir süre sonra sizi 
de rahatsız etmez. 


Bu arada belirtmem gerekir ki 
oyunu Playstation 5'te oynadım 
ama Ünreal Engine'in özellikle 
PC'deki malum takılma sorunla- 
rıyla meşhur olduğu aklıma geldi. 
PS5'te birkaç bug ve birkaç yerde 
yaşanan frame rate düşüşü harici 
bir sorun yok ama ben bu satırları 
yazarken oyun piyasaya çıkma- 
mıştı, o yüzden PC tarafındaki 
performansı ne olacak bilemiyo- 
rum. Ama PC'den oynayacaksa- 
nız kesinlikle almadan önce bir 
yorumları okuyun derim. 


Brothers'ın en belirgin özelliği 
tartışmasız iki kardeşi aynı anda 
yönettiğimiz oynanış yapısıydı. 
Kontrolcünün sol çubuğuyla bü- 
yük kardeşi, sağ çubuğuyla küçük 
kardeşi yönettiğimiz oyun, bul- 
macalarını tamamen bu tasarım 
üzerine şekillendiriyor. Aynı anda 
iki karakteri yönetmek başlangıç- 
ta beyinleri gıdıklasa da müzik 
aleti çalmak gibi alıştıktan sonra 
çok doğal bir şeye dönüşüyor. 
Oyun sırf bu hissi, bir kardeşin sol, 
diğerinin sağ yanınız olduğunu ve 


birbirlerinin tamamlayıcı bir nite- 
likte oldugunu hissettirmek icin 
co-op modu eklememisti. Hatta 
Josef Fares zamanında “Co-op 
destekleyeceğime elimi keserim 
daha iyi” diyerek gelecekteki 
“hiperaktifliğini” önceden belli 
etmişti. Ama artık geliştirici ekip 
Hazelight değil, Avantgarden 
Studio ve madem Remake yapı- 
lıyor, neden eklemeyelim değil 
mi? Brothers Remake'te online 
olmasa da lokal Co-op mevcut 
kısacası. 


Ama Avantgarden'ın orijinal 
oyuna sadık kaldığını rahatlıkla 
söyleyebiliriz. Karşılaştırma yap- 
mak için orijinalini de oynadım, 
Remake ile her şey aynı hissiyat- 
ta. Zaten orijinal oyun da oynanış 
olarak, kontroller olarak hiç eski- 
memiş. Avantgarden bu duruma 


ek olarak biraz daha interak- 
siyona girebileceğimiz olaylar 
yerleştirmiş, bazı noktalarda ek 
ara sahneler eklemiş; müzikleri 
daha etkili kullanmış ve daha 
erişilebilir yapmış oyunu. Ama 
çok fazla bir yenilik olduğunu da 
söyleyemem genel çerçevede. 


İnsanların Brothers'ı sevme- 
sinin sebeplerinden biri de 
oyunun duygusal bir hikâyeye 
dayanmasından geliyordu. Bu 
noktada Remake'te hiçbir deği- 
şiklik olmadığı için fazla detaya 
girmek istemiyorum ama bence 
bu oyun, özellikle Remake versi- 
yonu (modern grafik farkı), ana 
hikâyenin gelişiminden çok oyun 
süresince yaşadıklarımız için oy- 
namaya değer. Farklı mitlerden 
farklı karakterlerle tanışmak ve 
onlarla beraber farklı ortamlarda 


bulunmak Brothers" asıl değerli 
yapan şey. 


Neticede varlığı sorgulanan bir 
Remake var elimizde. Oynanış 
olarak eskimemiş (ve hâlâ keyifli) 
bir oyunun modern grafiklerle 
süslenmiş hali çünkü özünde bu 
Remake. Bu yüzden bana daha 
çok Youtube'daki konsept “Y 
oyun Ünreal Engine 5'te yapılsay- 
dı nasıl gözükürdü” videoların- 
dan fırlama bir şey gibi hisset- 
tirdi. Zaten 3-4 saatte bitiyor ve 
tekrar oynamak için bir sebep 
bulmak zor (%100’lemek bile 
hızlı). Tüm bunlardan ötürü tam 
fiyattan almak yerine indirime 
girmesini ya da abonelik servisle- 
rine gelmesini bekleyebilirsiniz. 
Orijinal oyunu oynamadıysanız 
dahi. © 


«< Orijinal ile Rema- 


ke'in ton farkını 
ikisini yan yana 
koyunca anlamak 
çok kolay 

yeni-4: Işte kuzu 
kuzu geldim 


EI Muazzam grafikler 
m Daha fazla 
erişilebilirlik seçeneği 
H Lokal co-op desteği 


m Görsellik hariç 
devasa bir değişiklik 
yok 
mM Reset atmanıza 
sebep veren hatalar 


b Pr.’ 


Muş 


SON KARAR 


Pek de eskimemiş 
orijinalini günümüz 
grafik standartlarında 
oynamak muhtemelen 
birçoğumuzun aklına 
bile gelmedi ama 
kardeşlerle tekrar bir 
araya gelmek güzel 
hissettirdi. 
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YAPIM 
Absolutely Games 


DAGITIM 
Team17 


FİYATI 

19,99$ (Steam), 
10994 (XBLİ, 1099& 
(PSN) 


Tarih 


Hikaye anlatım 
tarzı da hiç fena 
değil 32 
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ECTVES 


TASKS 


Days until D-Day 


CLASSIFIED 
FRANCE “44 


Sektörel açığı yakalama keyfi 


Ed KIVANÇ GÜVEN 


ırk yıl düşünsem, 2023 

yılında en popüler oyun 

türlerinden birinin sıra 

tabanlı strateji olacağı 
aklımın ucundan bile geçmezdi 
be... Baldur Gate 3 fırtınasıyla 
hepimiz sağa sola savrulmadık 
mı? Eh, türün bu ani yükselişi 
sonrasında oyun piyasası buna 
kayıtsız kalacak değildi ya. 
Buyursunlar efendim, nur topu 
gibi bir sıra tabanlı strateji daha 
saflara katıldı! Classified France 
"44, Baldur Gate'ten çok XCOM'la 
benzerlikler taşıyor. Hatta kabaca 
“2. Dünya Savaşı dönemi XCOM” 
diye niteleyebilirim bile. 


: ekmeği be... 


Oyunun adı bile aslında konu- 


: sunu biraz afişe ediyor... 2. Dünya 
: Savaşı zamanı, Fransa işgal altın- 

: da. Naziler Fransızların tepesinde, 

: tüm ülke ateşten gömlek giymiş, 

: özgürlüğü için cebelleşiyor. Bizler 

: de, yerel halkla müttefik ülkelerin 
: askerlerinden oluşan karma 

: birliklerle bu direnişi örgütlüyor, 

: kendi çapımızda özgürlük 

: mücadelesi veriyoruz. 


Oyun tıpkı XCOM gibi “direniş 


: yönetimi — sıra tabanlı görevler” 
: çizgisine gidiyor. Ana ekranımız- 
: dan birliğimizdeki askerleri yö- 


: netiyoruz. Silah, mühimmat, kılık 

: kıyafet gibi envanter yönetimiyle 

: beraber, yaralıları tedaviye gön- 

: derme gibi işler de bu aşamada 

: yapılıyor. Ayrıca diğer yerel direniş 
: örgütleriyle olan ilişkilerimizi vb. 

: de burada idare ediyoruz. Tüm 

: bunlar pratik ve oldukça net bir 

: şekilde yönetilebiliyor. Ana ekranı- 
: mızda tıpkı XCOM'daki gibi (daha 

: durun yeni başlıyoruz, bu kalıbı 

: daha çok kullanacağım) seçebile- 
: ceğimiz görevler sıralanıyor, seçim 
: bize bırakılıyor. Bizler de ekibimizi 
: ayarladıktan sonra görevlere 

: atlayıveriyoruz. 


e ea ei 
k sura. Pe 
r Yı mE .. ! 7u 
SW Care WR r 
: Yiye yiye bitmedi bu WW2 


. Sıra mı tabanlı strateji? 


Görev çeşitliliği biraz ilerledik- 


: ten sonra kendini tekrar etse de 

: genel itibariyle fena değil. Ekibe 

: yeni askerler katmak için birilerini 
: Nazilerden kurtarmak, çeşitli bel- 

: geleri ele geçirmek, bomba yer- 

: leştirmek, bir şeyleri imha etmek 

: vb. şeklinde gidiyor genelde. Yani 
: zaten bu tarz bir oyundan çok 

: fazla görev çeşitliliği beklemek ne 
: kadar mantıklı olur bilemiyorum. 


Askerleri kontrol ve çatışma 


: dinamikleriyse oldukça keyifli. 

: XCOM oynadıysanız neyle karşı 

: karşıya olduğunuzu biliyorsunuz- 
: durzaten. Gizlilik, siper alma, farklı 
: yetenekleri kullanma, patlayıcı 

: kullanımı, çatışma gibi dinamikler 
: oldukça keyifli. Oyunun zorluğu 

: da hangi seviyeyi seçerseniz 

: seçin kontrollü ve tutarlı. Ama... 
: Bazen gerçekten de bir XCOM 

: modu oynuyor gibi hissedebiliyor- 
: sunuz. Her şey iyi hoş da, özgün 

: dokunuşlar noktasında biraz 

: eksiklik hissediliyor be... Yani her 
: oyun devrim niteliğinde yenilikler 
: barındırmak zorunda değil tabi. 


Rescue Renk Spire 
Make comtact with Rent 


Ensure Plerry survives 


Retritve papers from the car 


Ama yine de tatlı öykünmelerin 
ötesinde bir esinlenme oldugu 
zaman, örnek alınan oyunun 
gölgesinden ayrılmak mümkün 
olamıyor maalesef. 


Gelin biraz da atmosfere baka- 
lım... Müzikler atmosfere uygun 
ve keyifli, grafikler tıkırında, opti- 
mizasyon enfes. Oyun o yıllarda 
ortalığın (özellikle Fransa'nın) ne 
kadar karışık olduğunu çok güzel 
bir şekilde gösterebiliyor bizlere. 
Özellikle askerlerimizin kendi 
aralarındaki konuşmaları oldukça 
keyifli. Bir yandan zaman ilerliyor, 
Normandiya Çıkarması'na 
doğru adım adım gidiyoruz, tüm 
bunlar olurken kimi tarihi bil- 
giler de bize empoze edildikçe, 
atmosfer iyice şenleniyor. Özetle, 
oyunumuz bu noktada gayet 
temiz iş çıkartmış. 


KAT-ÇIKMAK-İSTE 
MİYORUM 


XCOM öykünmesini eleştir- 
dik, atmosferi övdük, oynanışı 
genel hatlarıyla takdir ettik; 
şimdi de ayrıntılarda boğul- 
ma kısmına geldik... Bu 
kadar özenle, ilmek ilmek 
örülmüş çatışma sisteminde 
bazen öyle anlar geliyor ki, 


: sinirden çıldırıveriyorsunuz. 

: Mesela karakterlerimizin 

: görüş açısında olmayan 

: düşmanlar, görünmez birer 

: halka şeklinde görülüyor. 

: Canını, sınıfını, baktığı yönü 
: vb. bilemiyoruz yani. Peki, 

: eyvallah, gayet mantıklı. Fakat 
: bazen hareket etmemize 

: rağmen bu görünmezlik 

: durumu kalıcı oluyor ve 

: boş bir halkayla çatışmak 

: durumunda kalıyorsunuz. 

: Canı neymiş, ne yapıyormuş, 
: hepsi sürpriz... Boşluğa ateş 
: edip sonucu tahmin etmeye 


: dada başınıza gelebiliyor. 


Benzeri bir durum kapalı alan 
: çatışmalarında da var. Zaten bu 
: tarz oyunlarda kapalı alanlar hep 


: çözülmesi gereken problemlerdir : 
: Dünya Savaşı + XCOM”denklemi 
: hoşunuza gidiyorsa, bu oyunu 

: sevmemeniz imkansız. Evet, 

: çeşitli problemleri var. Evet, öz- 


: ama burada durum iyice zıvana- 
: dan çıkmış. Kamera açıları bazen 
: kontrolü tamamen kaybediyor, 
: kim binadaymış, kim değilmiş, 


£ kim kaçıncı kattaymış... Evet kat! : 
: kalabiliyor. Ama tüm bunlar 

: oyunun oldukça keyifli olduğu 

: gerçeğini değiştirmiyor. 2. Dünya 


: Oyunda ne zaman üst katı olan 
: bir bina görsem pılımı pırtımı 
: toplayıp Fransayı terk edesim 


£ geliyor. Bina içi kamera kontrolle- : 
: diyeyim?) © 


: ri oldukça zorlu. Kat çıkması ayrı 


: dert, inmesi ayrı dert, çatışması 
: apayrı dert... 


Fakat şunu da söylemek lazım, 


: bunlar çözülmeyecek dertler de- 
: ğil. Oyununun arkasında duran, 

: eleştirilere açık ve işini iyi bilen 

£ bir yapımcı var ortada. Zamanla 
: tüm bu sorunlar çözülürse, oyu- 
: nun puanını gönül rahatlığıyla 

: bir puan yukarı çekebilirsiniz. :) 


: Bizmi kurtaracağız kos- 
: koca Fransa'yı? 


Şöyle bir derleyip toplarsak, 


. : aslında hiç de fena olmayan 
: çalışıyorsunuz... Bu yalnızca bir : , . : 
£ örnek, böyle şeyler başka alanlar- : bir oyun var karşımızda. Classi- 
: i : fied France “44, hitap ettiği kitleyi 
: çok iyi bilen, kendi kitlesinin 

: ne istediğinin farkında olan ve 

: bunları büyük ölçüde oyuncu- 


: ya sunabilen bir oyun. Basta 


söylediğimi tekrar söyleyeyim, “2. 


günlük noktasında yer yer sınıfta 


Savaşı + XCOM diyorum, daha ne 


€€ Karışık gözüktüğüne 
bakmayın, alışınca 
çok kolaylaşıyor her 
şey 
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DUNKEYKONG 


Mini-Mario'ları çalan gorilin peşinde geçen bir ömür... 


Yine yeniden unutulmaz bir Nintendo 
klasiğinin Switch sürümünün incelendiği 
köşeme hoş geldiniz. Bazen Nintendo bu 
Remake olayını nostaljik bir girişim ol- 
maktan çıkarıp başlı başına bir tür haline 
getiriyor gibi hissediyorum. Çıkarttıkları 
Remake'lerin, portların, Remastered'ların, 
Revived'ların, Reanimated'ların hızına 
yetişebilene aşk olsun valla. İnanır mısınız 
dergiye bu ay hangi Nintendo Rema- 
ke'ini koysak diye üç gün üç gecedir 
düşünüyoruz. Sonunda karar veremeyip 

zar atıyoruz ve kazanan 
oyunu inceliyoruz... (Ben 


6 de simdi ögreniyorum 


bunu bakın. -Can) 


- ı Şimdi Nintendo'yu 
bu Remake'ler 
yüzünden eleştiriyor 


N an 


Yazan - Ufuk Y. Yurtbil 


gibi görünebilirim. Lakin ki öyle değil... 
Nintendo bu yolda çok başarılı işler yaptı. 
Metroid Prime Remastered'ın kalitesi 
ortada. Hakeza, iki ay önce incelediğim 
Super Mario RPG'nin tadı hâlâ damağımda 
duruyor... Fakat Mario vs Donkey Kong her 
ne kadar harika ve çok eğlenceli görünse 
de o çıtanın bir tık altında kalmış maa- 
lesef. Bunu söylerken 49.99$'lık fiyatını 
maalesef göz önünde bulundurmak 
zorundayım; çünkü öh yani! 


Ay ne kadar cici, aaa bitti... 


Mario vs Donkey Kong, kökleri Game 
Boy Advance'e kadar uzanan ve dönem 
dönem Nintendonun farklı konsollarda 
hortlatıp karşımıza çıkardığı bir puzz- 
le-platform oyunu. Kaçan Donkey Kong'u 
kovalayan Mario fikri elbette eğlenceli 


b 
x07) 


I 


1 


(6) 
İz 


A Burası biraz ısındı sanki, klima mı açsak? 


ve başlı başına bu oyunu alma sebebi. 
Karşımızdaki Switch Remake” de 2004 
çıkışlı Game Boy Advance oyununun gün- 
cellenmis bir sürümü temelde. Grafikler, 
sesler, müzikler, karakterler fevkaladenin 
fevkinde. Donkey Kong'un oyuncak fabri- 
kasından kaçırdığı Mini-Mario'ları ondan 
geri almaya çalıştığımız oyunda, Mario 
oyunlarından aşina olduğumuz engelleri 
doğru stratejiyle verilen süre içinde aşma- 
mız gerekiyor. 


Oyunda toplam sekiz tane bölge 
mevcut. Büyük kısmı orijinal oyundaki 
bölümlerin güncellenmiş versiyonları. 
Üzerine iki yeni bölge (Merry Mini-Land 
ve Slippery Summit) eklenmiş. Her bölge- 
de üç tip bölüm var. Pelüşleri toplamaya 
çalıştığımız platform bölümleri, kurtar- 
dığımız Mini-Mario'ları oyuncak kutusu- 


Ah Nintendo sen var ya sen... 


co-op detayı ve zorluk seviye- 
eri 


YARI AŞIM 


DARIEIM 


Fiyati 


Puzzle 


M Artık alıştığımız 
Nintendo tatlılığı 
M Bölüm tasarımları, 
animasyonlar, sesler 
ve müzikler 
m Her yaşa, tüm aileye 
uygun oynanış ve 
zorluk seçenekleri 
I Yeni eklenen couch 
co-op modu çok zevkli 


MO fiyata bu kadar az 
içerik biraz ayıp olmuş 
IM Kısa oyun sü 


esi 


M -Ufak tefek cilalama 
sıkıntıları (hem de bir 
Nintendo oyununda; ay 
ben şok) 


Pare gg 
ə 


SON KARAR 


Nintendo 20 yıllık 
oyunu tekrar 
mıza çıkarmış 
/atına uygun 
icerigi eklemeyi 
unutmuş. Couch 
Co-Op oynaması 
keyifli ama bu 
paraya öküz alınır be 
Nintendo”cum... 


YAPIM / DAGITIM 
Keen Games GmbH 


FIYATI 
14,99 $ (Steam) 


Co-Op 


Haritada gördü- 
günüz her yere 
gitmek mümkün Z 
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ENSHROUDED 


On altı kisiyle hayatta kalmaca 


EE M. İHSAN TATARİ 


on yılların en revaçta 
olan oyun türleri, hayat- 
ta kalma temalı olanlar 
ve co-op mekaniği 
içerenler hiç şüphesiz. Hele bu 


ikisini başarıyla birleştirenler var ki : 


kısa sürede büyük bir popülerlik 
yakalamaları işten bile değil. Me- 
sela Valheim, Sons of Forest, Raft 
ya da favorim olan Grounded... 
(İlk heyecanı artık biraz sönmüş 
olsa da Palworld’ü unutma, vallahi 
derginin kapısına dayanır makineli 
tüfekli koyunlar... -Can) 


Öyle ki her birkaç ayda bir bu 
türde bir oyun çıkması ve büyük 
kitleler tarafından ayıla bayıla 
oynanması artık alıştığımız bir 
durum haline geldi. Enshrouded 
da işte bu halkanın en son, en 
başarılı ve en eğlenceli üyelerin- 


: den biri. Hem de Erken Erişim'de 
: olmasına rağmen... 


: Bir yudum iksir, bir damla 


kan 


Kısa süre içerisinde bütün 


Közdiyar “Pus” denen bu musibete 
kurban gitmiş ve ülkede tek bir 
insan bile kalmamıştır. Neredeyse 
her yeri vahşi yaratık ve bitki- 

ler sarmıştır. Ama ülkenin ileri 
gelen düşünürleri son bir çabayla 
“Flameborn” (Alevdoğan) adlı, 
seçkin bir savaşçı sınıfını bir nevi 
büyülü, metal kapsüllerin içine 
saklar. Ateşle konuşabilen yegane 
kişiler olan Flameborn'lar oyunun 
başında işte bu kapsüllerden tek 
tek çıkıyor ve diyarları Pus'tan geri 
almak için kolları sıvıyorlar. 


Oyun ilk başta hafif bir Valheim 
tadı bırakıyor damakta. Karakte- 
rimizi yarattıktan sonra (sadece 
insan seçebiliyoruz) elde yok, 


1 avuçta yok bir vaziyette dalıyoruz 
: ortamlara. O çalı senin, bu çırpı 

: benim birkaç malzeme topladık- 
: tan sonra ilkel bir balta yapıyor, 

: üstümüzü başımızı çaputlarla 

: örtüyoruz. Sonrasında alev suna- 
: ğımızı dikiyor ve ilk evimizi inşa 

: etmeye koyuluyoruz. 


Enshrouded'ın benzerlerinden 


: ayrılmaya başladığı nokta da işte 
: bundan sonra başlıyor. Bir kere 

: her şeyi nesne topladıkça ya da 

: o Enshrouded, Közdiyar adında öz- : 
: gün bir fantastik evrende geçiyor. 
: İçen kişiye büyük bir güç bahşe- 

: den bir iksirin peşine düşen insa- 

: noğlunun gözünü hırs bürümüş, 

: daha fazlasını çıkarabilmek için 

: diyarın dört bir yanına koca koca 

: kuyular kazmışlardır (Hiç Yüzükle- 

: rin Efendisi okumamışlar herhäl- 

: de). Ama bu kuyulardan uğursuz 

: birsis peyda olmuş, temas ettiği 

: herkesi ve her şeyi akılsız canavar- 
: lara dönüştürmüştür. Öyle ki sisin 

: bastırdığı topraklar bile çarpılmış, 
: meşum yerler hâline gelmiştir. 


üretim tezgâhı kurdukça falan 


: yapabilmeye başlamıyoruz. Onun 
: yerine diyarların çeşitli bölgele- 

: rinde tıpkı bizim gibi kapsüllerde 

: uykuya yatırılmış olan bazı ustaları 
: bulmamız gerekiyor. Demirci, Ma- 
: rangoz, Simyacı, Avcı gibi gibi... 

: Buinsanları buldukça onların yar- 
: dımıyla bazı temel şeyleri -zırhlar, 
: silahlar, asalar, iksirler vb. — ürete- 

: bilir oluyoruz. Kendilerinden aldı- 
: ğımız görevleri yerine getirdikçe 

: de daha üst seviye eşyalara erişim 
: kazanıyoruz. Reçeteler, diyag- 

: ramlar vs. öyle zembille gökten 

: inmiyor anlayacağınız. 


Açıkçası oyunun bu yanını 


: sevdim. Sizi keşfetmeye, haritanın 

: diğer yerlerine gitmeye mecbur 

: eden bir yapısı var. Bu da daha çok 
: keşif, daha çok macera anlamına 

: geliyor. Ki oyunun haritası da 

: daha şimdiden dolu dolu ve epey 

: büyük zaten. Hemen hemen her 

: köşede bir günlük, bir not, gizli bir 
: sandık ya da hazine bulmak müm- 
: kün. Okuduğunuz her şey de yeni 

: yan görevlerin ve hazine avlarının 

: kapısını açıyor. 


Souls-Lite 


Ama öyle her yere elinizi 
kolunuzu sallaya sallaya gidemi- 


yorsunuz tabii. Neden? Çünkü Pus var. Flameborn 
olmanız Pus'a sadece bir yere kadar dayanma gücü 
veriyor size. Bu ölümcül sislerden kurtulmak için 
bölgeye hâkim olan Pus Kökü'nü (kızıl, tekinsiz bir 
ağaç) baltanızla kesmeniz gerekiyor. Aksi takdir- 
de birkaç dakika içinde nalları dikiveriyorsunuz 

ve topladığınız bütün eşyalar düşüyor. Zaten kıt 
kanaat geçindiğinizden ilk işiniz kaybettiklerinizi 
geri almak için aynı yere haldır haldır geri koşmak 
oluyor tabii. Oyun bu açıdan biraz Souls-like havası 
veriyor. Bunu düşmanlarda da hissetmek müm- 
kün. Her birinin kendince bir saldırı yöntemi var 

ve hangisiyle nasıl başa çıkacağınızı anlamak için 
hareketlerini gözlemlemeniz icap ediyor. 


Tabii bir de boss savaşları var. Çoğunlukla Pus 
Kuyuları'nda, bazen düşman kamplarında, bazen 
de sürpriz noktalarda karşımıza heyula gibi dikilen 
bu azmanlardan bazıları itinayla canınıza ot tıkama 
konusunda epey usta. Ama oyunun kesinlikle 
Souls türü kadar cezalandırıcı ve zorlu bir yapısı 
yok. Düşmanlar daha basit, yapay zekâları bir parça 
daha kıt. Çeşitlilikleri de şimdilik az. Yine de bazı 
anlarda insana soğuk terler döktürmeyi pekâlâ 
başarıyorlar. 


Görevleri tamamlayıp seviye atladıkça ve evi- 
mizdeki büyülü alevi güçlendirdikçe sisin içinde 
kalabilme süremiz de artıyor. Ancak sisin ne kadar 
derinine inersek karşılaştığımız canavarlar da o 
kadar güçleniyor elbette. Dolayısıyla durmadan 
daha yeni ekipmanlar üretmeli veya sandıklarda 
bulduğunuz özel zırh ve silahları kuşanmalısınız. 


Bunun neresi erken? 


Enshrouded'ın bir diğer başarılı olduğu konu da 
zanaat (crafting) mekanikleri kesinlikle. Va/heim'da- 
kine benzer bir şekilde, bir üretim çekici çıkarıp 
onunla duvarları, çatıları, kapıları ve pencereleri 
kolaylıkla yerleştirebiliyoruz. Kurtardığımız ustalar 
aracılığıyla tarımcılık, simya, marangozluk gibi şey- 
ler öğreniyor ve evimizi daha güzel, daha konforlu 
bir yere dönüştürüyoruz. Konforsa karakterimi- 
zin belli bir süre boyunca daha enerjik olmasını 
sağlıyor. Stamina'sı yükseliyor yani. Alev sunağı- 
mızı güçlendirmek vasıtasıyla da karakterimize 
bazı özellikler katabiliyoruz. Ayrıca oyunda RYO 


elementleri de var; seviye atlıyor, hatırı sayılır bir çe- : 
: fayda var. 


şitliliği olan yetenek ağacı sayesinde yeni özellikler 


: kazanıyoruz. Yetenek ağacı bayağı esnek. Savaşçı 
: bir büyücü, hırsız bir barbar, atletik bir suikastçı... 
: Ne isterseniz olabiliyorsunuz. 


Bunlara ek olarak haritanın hemen hemen 


: istediğimiz her yerine yeni bir ev dikebiliyoruz. 

: Hatta dilersek hazır evlerden birini bile hunharca 

: zimmetimize geçirip içini dışını istediğimiz gibi 

: döşeyebiliyoruz. Tarla ekme, bitki yetiştirme, 

: avlanma ve yemek pişirme mekanikleri de mevcut. 
: Ama oyunda açlık ve susuzluk yok. Onun yerine 

: yiyecekler birkaç dakika boyunca daha fazla can, 

: güç,mana ya da enerji katıyor bünyemize. 


Oyunu benzerlerinden ayıran diğer iki önem- 


: li özelliğiyse normalde ulaşamadığınız yerlere 

: çıkmamızı sağlayan “fırlatma kancası” ve dağların, 

: tepelerin zirvelerinden atlayıp uzun mesafeleri 

: hızla ve keyifle aşmamıza imkân tanıyan “planör” 

: Yine bunlar da oyunda ilerledikçe geliştirilebiliyor. 

: Birde her yeri ama her yeri kazabiliyorsunuz. 

: Bu yeteneğimizi kimi zaman değerli madenleri 

: çıkarmak için kullanıyoruz, kimi zamansa ulaşılmaz 
: gibi görünen bir yere gitmek. Bir dağın tepesine mi 
: çıkmaz istiyorsunuz? Kazın gitsin! Yeraltındaki ma- 

: ğaralara mı inmek istiyorsunuz? Kazın gitsin! Oyun 
: bu açıdan da şaşırtıcı bir serbestlik sunuyor bize. 


Açıkçası hayatta kalma ve co-op oyunlarıyla çok 


: aram olmamasına rağmen Enshrouded'ta geçirdi- 

: ğim her dakikadan büyük keyif aldım. Tabii bunda 

: oyunda bana eşlik eden kafadar arkadaşlarımın 

: muhabbetinin ve birlikte düştüğümüz komik du- 

: rumların da katkısı çok. Üstelik biz sadece 5 kişiyiz. 
: 16kişi bir aradayken ne şamata kopuyordur, hayal 
: bile edemiyorum. Gerçi kahraman mıyız, yağmacı 

: ordusu muyuz bilemiyorum. Kaynak toplayacağız 

: diye etrafa öyle bir saldırıp her şeyi öyle bir yıkıyor- 
: sunuz ki kahraman demeye bin şahit ister :) 


Enshrouded daha şimdiden parasını hak eden, 


: ister tek başınıza isterseniz de arkadaşlarınızla size 
: güzel bir macera vaat eden, başarılı bir yapım. 

: İleride oyuna neler ekleyecekler, onu hangi nokta- 
: lara taşıyacaklar merak içindeyim doğrusu. Başarılı 
: bir Erken Erişim sürecinden geçerse adından uzun 
: yıllar bahsettirecek bir yapım olmaması için ortada 


hiçbir sebep yok. Gözünüzü üzerinde tutmakta 


Kesfetmesi zevkli, 
kocaman bir dünya 
Basarılı savas ve 
zanaat mekanikleri 
Planör ve fırlatma 
kancası isin icine güzel 
bir tat katmıs 
Boss savasları 


Düsman ve silah 
cesitliligi simdilik az 
Kasabalarda hiç NPC 
olmaması oyunu biraz 
ıssızlaştırıyor 


Erken Erişim'de 
olmasına rağmen 
bunu neredeyse 
hiç belli etmeyen, 
çok başarılı ve bir o 
kadar da eğlenceli bir 
yapım Enshrouded. 
Dopdolu haritası, boss 
savaşları, başarılı 
zanaat sistemi ve 
her köşede karşınıza 
çıkan görevleriyle 
sizi saatlerce başında 
tutmayı başarıyor. 
Hele birkaç kafa 
dengi arkadaşınız 
varsa değmeyin 
keyfinize. Eğer bu türü 
seviyorsanız oyunu 
gönül rahatlığıyla 
şimdiden satın 
alabilirsiniz. 
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ADVERTORIAL 


Parti burada, siz neredesiniz? 
Yazan: İsmail Düğü 


erkese selamlar! Sizlere bu selamı taa b 
belirlitürlerde mobil oyunların kalitesinin ÖFinished 0/24 
—— — A 0/24 


bilgisayar oyunlarına yaklaştığı zaman- 

lardan getirdim. Yani şu sıralardan... (Ba 

dum tıs!) Bugün NetEaselin geliştirdiği Eggy 
Party oyunundan bahsedeceğim çünkü ailenizle ve 
sevdiklerinizle saçma sapan şekilde gülüp eğlene- 
bileceğiniz bir mobil oyun var karşımızda. 


Oyun indirip hesap oluşturmayla, yeni meka- 
nikler öğrenip belirli bir meta'ya adapte olmak 
gibi alışkanlığı olmayan tanıdıklarınızla birlikte 
eğlenebilmeniz için bu tür mobil oyunlar çok 
erişilebilir çözümler sunuyor. Mesela kız karde- 
şimle çok küçüklüğünden beri dönem dönem bir 
mobil oyuna sararız. Bunlara hem başlaması kolay, 
hem öğrenme eşiği düşük hem de birlikte rahat- 
ça eğlenmeye çok iyi bir araçlar. Ayrıca rekabetçi 
FPS'lerde silahı birbirimize fırlatıp kahkahalarla 
gülmek veya MOBA'larda arabaya dönüşebilen ka- 
rakter alıp koridorlar üzerinde uzun bir yolculuğa 
çıkarak rastgele bir yerlere çarpmak da bize büyük 
keyif veriyor. Parti oyunlarının sevdiğim kısmı da 


bu aslında. Geneli mini oyunlardan ve 
platformlardan olussa dahi o kısa oynanıs 
periyodları içerisinde hem arkadaşlarınız- 
la diplomasi yapabileceğiniz hem detüm 
oyunu boş verip sadece karşınızdakini 
sabote edebileceğiniz müthiş eğlenceli 
bir rol yapma olanağı sunuyorlar. 


NEREDE BU PARTİ, LÜTFEN 
SÖYLEYİN! 


Eggy Party temelinde yumurtacık (eggy 
için çevirimi nasıl buldunuz? :)) karakter- 
lerin üst üste çıktığı, itiş kakış bir şekilde 
platformlardan geçmeye çalıştığı, “slaps- 
tick” komediden hoşlanıyorsanız partne- 
rinizin karakterine tabiri caizse PAT diye 
yapıştırdığınız bir parti oyunu. Eggy Party'i 
iOS veya Android cihazlarınıza rahatça ve 
bedavaya indirebilirsiniz. Gördüğüm ka- 
darıyla 4.5'ları da kapmış kullanıcılardan; 
ben de fena bir puan vermeyi düsünmü- 
yorum :) 


Oyunun görsel tasarımı bana minyon- 
ları anımsattı, karakterleri karikatürize 
etmede ve sevdirmede de başarılı olduk- 
larını görüyorum. Biz birbirimizin tipine 
gülüp oradan oraya kendimizi fırlatar”k 
lobide bile maksimum eğlenceye u.astık 
:) Küçük sevimli dostlarımızın koşma ve 
düşme animasyonları, vurulma - tepki- 
me animasyonları hep sevimli ve hafif 
tehlikeli gözükmeyi başarmış. Eğer ki 
oyuna belirli bir süre ayırıp ustalaşmaya 
başlamadıysanız platformlardan geçişiniz 
uzaktan “Önder kaç, Önder yavaş! Önder!” 
adlı videodaki tepeden aşağı yuvarla- 
narak inekten kaçan vatandaşımız gibi 
görünecektir -ki bana soracak olursanız 
bu bile net artı puan! 


Görselliğe değinmişken oyun dünya- 


sından da biraz bahsetmek lazım çünkü 
genel olarak gözü yormayan, platform 
sekanslarını sakinleştirmiş çok büyük 
planlar kullanmışlar. Galaksiler, toz 
bulutları ve aranızda yaklaşık 9 milyar 
Önder mesafesi olan gezegenleri uzaktan 
seyrediyor ve bulunduğunuz ortamı 
soyutlaştırıyorsunuz. Bu sebeple oyunun 
perspektif tasarımı oyunculara bulunduk- 
ları mekanın yakınlığını ve hareketlerinin 
hassasiyetlerini belirtmek için güzel bir 
tercih olmuş. Müzikler konusunda da se- 
vimli kalmayı başarmış ama dürüst 
olmak gerekirse Eggy Party'nin 

müzikleri için fazla yaşlıyım. 


Toparlamak gerekirse, 
Kirby'vari evrenimiz 
ve sevimli maskotla- 
rımız genel bir tema 
oluşturuyor ve bu 
tasarımları oyna- 
nışla bağlama- 
yıda hem 


karakter kontrolü hem de karakterler arası 
etkileşimler ile başarmışlar. 


Peki biz ne yapalım? 


Temel döngüde sürekli birbirinden 
farklı ve fazlasıyla çeşitli mini oyunlar 
arasında koşuşturup duruyorsunuz. Bu 
mini oyunlar arasında saf platformer olan- 
lar var, biraz bulmaca gerektirenleri var, 
kancalar atarak iki takımın delirmiş gibi 
ciddi oynadığı oyunlar var (favorim <3), 


daha sonra tekrar değineceğim Eggyverse 
denen kullanıcıların oluşturduğu kısımlar 
var; yani var oğlu var! Oyunun hem casual 
hem de oyunlarla halihazırda geçmişi 
olan kullanıcıları aynı anda tatmin etme 
yöntemi de işte bu: Çeşitlilik! 


Eggy Party'nin kontrolleri oldukça akıcı. 
Donanımınız yeterliyse 60 FPS modunu 
mutlaka açmanızı öneriyorum çünkü 
klasik retro platformculardan alıştığımız 
bir gecikme var karakter kontrolünde. 

Bu oyunun atmosferini düşününce 
desteklediğim bir tercih oldu, çünkü bu 
tatlı yumurtalar zıplayıp, çarpışıp, bir 
yerlerden düşerken çok keskin hareketler 
estetik olmazdı. O gecikmeyi ne kadar iyi 
yönetebilirseniz o kadar rahat ediyorsu- 
nuz. Zıplamak, ileri atılmak, Sonic misali 
yuvarlanmak ve power-up'ları kullanma- 
nıza yarayan rahat bir kontrol şeması var. 
Dash sonrası olan yalpalama, bu yeteneği 
sadece havada ve kritik noktalarda kullan- 
maya teşvik ediyor sizi. Yuvarlanmaysa sizi 
gerçekten hızlandırıp hatalarınızı da, afili 
hamlelerinizi de keskinleştiriyor. Bu tarz 
risk/ödül ikileminde yetenekler platform 
kısımlarında hep “Kesin 20 saniyede 
geçtiğim yeri 0,2 saniyede bitiren bir 

deli vardır” dedirtiyor ve haritaları da sığ 
olmaktan bir nebze daha kurtarıyor. 


Özel yetenekleriniz bol çeşitli ama ben 
genelde yıldırım atanı kullanıyorum ve 
bunu da sadece lobide poz verip ekran 
görüntüsü alanlara atmak gibi bir kuralım 
var. Tutucu Batman gibiyim yani biraz. 
Eşya konusundaysa bir oyuncuyla yerinizi 
değiştirmeye yarayan Teleport, tutundu- 
ğu yere karakterinizi fırlatan kanca gibi 
yarış etmenini komple şekillendirebilenle- 
re ek olarak mayın, tokat atmaya yarayan 
bir balık, hızınızı kısa süreliğine arttıran 
ayakkabılar gibi daha az rekabetçi olan 
eşyalar da var. Özel yetenekler hesabınız 
geliştikçe açıldığı için belli seviyeden son- 
rasını deneyimleyemedim ama tek kulla- 


Great Value 
Selection 
Stellar Encounter 
“Benetlts” 
Valentine's 
Day Shop 
Special Packs 


Egg Coin 
Top-up 


nımlık eşyaların çeşitliliği yeterli olmuş. 
Herhangi bir eşya işinize o an yarıyor, çok 
da “Ah be bu mu geldi?” demiyorsunuz 
ama gerçekten işinize yarayanı gelince de 
hevesiniz artıyor. 


Düsünülecek çok yer var değil 
mi? 


Oyunun övülmeye değer gördü- 
ğüm ve açıkçası şaşırdığım bazı afili 
kısımları var. Öncelikle çok oyunculu 
bir parti oyunundan beklediğimden 
çok daha fazla platform var içerisinde. 
Oyun üçer turdan oluşan oturumlar 
halinde oynanıyor. Bu da her seferinde 
hangi üç platformu oynayacağınızı 
bilmediğinizden (en azından Casual ve 
Ranked modlarında geçerli) çeşitliliği 
yükseltiyor ve benim gibi amatörler için 
karşılaştığınız rakiplerin haritayı bilme 
ihtimalini düşürüyor. Gözüme çarpan 
platformlara örnek vermek gerekirse, 
biraz geri dönüp kutuları düzenleyip 
sonra zıplayarak ilerleyebileceğimiz harita 
çok oyunculu kaos için ideal olmuş. Genel 
Speedrun akışını bozup biraz da rakipler 
arasında uyum gerektiren sekanslar tek 
başıma oynarken çok daha fazla eğlenme- 
mi sağladı. Herkesin yavaşça yıkılmakta 
olan platformda birbirini düşürmeye 


OEliminated 0/12 
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Original 


Top up 300 Egg Coins 


iz gl claim 


Top up 980 Egg Coins 
to claim 


Top up 3,880 Egg Coins 
1 to claim 


Claim All 


çalıştığı haritanın da tekrar oynanabilirligi 
yüksek olmuş bence. Tek kullanımlık eşya- 
lar ve haritalarda rastgele oluşan Power- 
up'lar efektif tasarlandığı için oyunun 
gidişatını tahmin edememenizi sağlıyor. 
Gönül rahatlığıyla söyleyebilirim ki Mario 
Kart oyunlarındaki son saniye rastgeleliği 
bu oyunda da mevcut. 


Klasik bir parti oyunundan, hele de bir 
mobil parti oyunundan beklemediğim 
kısımsa Eggyverse isimli tarafı. Eggyverse, 
kullanıcıların kendi bölümlerini oluşturup 
tamamladıktan sonra herkesin erişebildiği 
yaratıcılık modu. Halihazırda bünyesinde 
bulunan bölümlerle çeşitlilik konusunda 
pozitif bir izlenim yaratan Eggy Party, 
kullanıcılara kendi bölümlerini oluştur- 
ma özgürlüğü sunmasıyla da saygımı 
kazandı. Popüler Eggyverse bölümleri 
genelde uçuk kaçık zorlukta platformcular 
veya Trackmania'ların sadece ileri tuşuna 
basarak bitirebildiğiniz absürt aksiyonlar 
içeren bölümleri gibi spesifik platform 
unsurlarını öne çıkaran bölümler olmuş. 
Oyunun genel itibariyle bu sekansı içer- 
mesi beni en çok çeken kısım oldu başta, 
uğraşıldığı ve daha da önemlisi üzerine 
düşünüldüğü belli oluyor. 


Ayrıca oyunun sosyal kısmı da gayet iyi 


calısıyor, kardesimle birbirimizi eklemek 
ve lobide güresmek hic zor olmadı. 
Gördüğüm kadarıyla mobil oyunların 
maalesef büyük bir çoğunluğundaki 
uzun öğretiler, Custom Match'ler için 
fazla yüksek bir seviye eşiği gibi sosyal 
erişilebilirliği negatif etkileyen unsurları 
iyi gözlemleyip tamamen ortadan 
kaldırmışlar. Online mobil oyunlar için 
özellikle çevrenizdeki arkadaşlarınızla 
oynayacaksanız 10 dakika içerisinde 
yüklenip, öğretilerin bitip, çevrimiçi 
özelliklerin erişilebilir hale gelmesi 
gerçekten büyük artı oluyor. Oyunlara 
girme motivasyonu genelde “Hadi dene- 
yelim!” olduğu için gerçekten önemli bir 
etken. 


Bazı kozmetikcilerin kuyruğun- 
da sıra bekleyenlere :D 


Mini oyunlar sonrası sıralamanızı 


Daily Picks 
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Internet beauty map 


5 ZEN FEN 


G Pet Playground ®s39s 


görüp, puanlarınızı kazandıktan sonra 
ise envaı çeşit özelleştirme seçeneğiyle 
Egay'nizi değiştirebiliyorsunuz. Özelleş- 
tirme seçeneklerinden konu açılmışken 
oynaması tamamen bedava olan Eggy 
Party, oyuna girdiğiniz an kullanıcıların 
desteğini kozmetik kısmından istediğini 
belli ediyor. Genel olarak günlük görev ve 
ödüller, Battle Pass sistemi ve farklı kate- 
gorilerde para birimleri toplama olayına 
çok alışkın değilseniz oyunun kullanıcı 
arayüzü biraz agresif gelebilir. Ben mobil 
gacha oyunlarına ilgili olduğum için (One 
Piece sayesinde) bu durum deneyimimi 
olumsuz yönde etkilemedi ama yine 

de F2P mobil oyunların agresif market 
çalışmalarına alışkın olmayanlar için ufak 
bir eksi yazmak gerektiğini düşündüm. 
Pop-up'lar, toplanacak bir ton ödül 

sizin için caydırıcı değilse oyunun P2W 
kısmı yok gördüğüm kadarıyla. Bunları 
kesinlikle olması gerektiği gibi yapmışlar 
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Beautiful New Year Fireworks 


ve bu acıdan da kendilerini tebrik ederim, 
çünkü odağını neredeyse tamamen oyna- 
nışa çevirmiş olan bu oyunda herhangi bir 
avantajın satın alınabiliyor olması deneyi- 
mi gerçekten tatsızlaştırabilirdi. 


Veda 


Uzun lafın kısası Eggy Party beklenti- 
lerinizi düşürmenize gerek bırakmayan, 
yaptığı temel şeyleri olabildiğince çeşit- 
lilikle servis eden gerçekten eğlenceli bir 
deneyim. Oyun tasarımı tercihleri itibariy- 
le mobil oyun skalasının görece üstünde, 
parti oyunlarını nelerin eğlenceli kıldığı 
üzerine çalışılmış, farklı oyun kültürle- 
rinde oyunculara farklı oynanış tercihleri 
sunabilen bir mantalitede geliştirilmiş. 
Umarım sizin de beklentilerinizi aşar. 


Eggy Party'i siz de hemen şu linkten 
indirip partilemeye başlayabilirsiniz. İyi 
eğlenceler diliyorum şimdiden hepinize! 


Yİk inceLeme 


Hehe, you would be surprised, some things happen out here folks wouldn't believe... 


YAPIM 
Selewi 


DAGITIM 
Puppet Combo 


FİYATI 

4.99$ (Steam), 2195 
(PSN), 335 (XBL), 
6$ (Switch) 


ramı 


Kasap Hayri 
borçlarını tahsil 
etmeye geliyor V 
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Henry 
Vital signs: 


€£€ Hadi kanayan 
yaralarımızı bununla 
sardık, ya içimizdeki 
yaralar ne olacak? 


I can use this to stabilize my vital signs. 


2024 Yapımı PS1 Oyunu... 


EMRE SÜMER 


O yıldan fazladır aktif 
şekilde oyun oynayan biri 
olarak PS1 yıllarındaki 


tank kontrollü hayatta 
kalma - korku oyunlarının benim 
için en unutulmaz oyunculuk 
dönemlerinden birini yaşattığını 
söyleyebilirim. Cannibal Abduction 
da yapım tarihi olarak modern 
olsa da bu efsane döneme saygı 
duruşu olarak yapılmış, tamamen 
eski kafalı bir oyun. Hatta zama- 
nında PS1'e çıksa cuk otururmuş 
yani, o derece. 


Cannibal Abduction ufak bir 
kasabadan geçen baş karakte- 
rimizin aracının bozulmasının 
ardından, yardım için sığındığı bir 


çiftlikte esir alınmasıyla başlıyor. 
Oyunun adından da tahmin ede- 
bileceğiniz üzere ev sahiplerinin 
yamyam çıkmasıyla birlikte kaçış 
mücadelemiz de başlıyor. Yamyam 
demişken oyunun Texas Chainsaw 
Massacre'dan ciddi şekilde ilham 
aldığını belirtmekte fayda var. 


Oyunun tanıtım bülteninde 
Silent Hille selam çakılsa da oyun 
daha çok bir Resident Evil ve Clock 
Tower kombinasyonu. Çiftlik evin- 
de tıpkı klasik RE serisinde olduğu 
gibi tank kontrollerle ilerleyip 
eşya kullanmak üzerine bulma- 
calar çözerken psikopat yamyam 
peşimize düştüğünde de bu sefer 
Clock Tower serisinden alıştığımız 


şekilde sadece kaçıp dolaplara 
saklanarak tehlikenin geçmesini 
bekliyoruz. Bu tercih oyunun 
hissettirmeye çalıştığı çaresizlik 
hissini de gayet başarılı şekilde 
veriyor doğrusu. 


Oyunun genel akışı bulmaca 
çöz, bulduğun eşyayı başka bir 
objede kullan, tehdit geldiğinde 
de saklan döngüsünde ilerliyor. 
Etraftaki objeleri görebilmek için 
de el fenerinizi açık tutmanız 
gerekiyor fakat fenerin açık olması 
aynı zamanda yamyamın dikkatini 
çekmek anlamına da geliyor. Ne 
kadar süre koşabildiğimizin de bir 
limiti var bu arada. Bu barı tüketti- 
ğiniz zaman yeniden dolması için 
beklemeniz gerekiyor. Yamyam 
peşinizdeyken koşma barınız 
tükenirse hapı yuttunuz demektir 
yani. (Yada yamyam sizi yuttu 
demektir? -Can) 


Oyunu atmosferik açıdan hayli 
başarılı buldum. Yamyamla olan 
karşılaşmalarınız fenalıklar geti- 
recek bir sıklıkta olmadığı için sizi 
sıkmadan diken üstünde tutmayı 
başarıyor (Yakın dönemde çıkan 
bir diğer Clock Tower türevi olan 
Remothered beni bıktırmıştı me- 
sela). Grafikler de girişte bahset- 
tiğim gibi PS1 döneminden çıkıp 
gelmiş gibi görünecek şekilde 
tasarlanmış ve görsel açıdan kaset 
döneminin o düşük çözünürlüklü 
fakat tekinsiz estetiğini kullanı- 
yor. Zira oyunu oynarken “found 
footage”tarzı korku filmine ait bir 
VHS kaset izliyormuşsunuz havası 
yakalanmaya çalışılmış. Hatta 
yamyam size yaklaştıkça ekranda- 
ki karıncalanmalar ve bozulmalar 
artıyor falan; oyunun hem atmos- 
ferine hem de tarzına oldukça 


uygun bir seçim olmuş bu. 


Dönemi övsek de eksilerin- 
den bahsetmek gerekiyor tabi. 
Mesela karakterin kendi etrafın- 
da dönme hızı gereğinden fazla 
olduğu için pek çok kez kapılar- 
dan geçerken etraftaki objelere 
takıldığım, hatta kapıyı ıskala- 
dığım oldu. Bu durum özellikle 
bazı kovalamaca sahnelerinde 
canınızı sıkabiliyor ve aslında 


kolayca kurtulabileceğiniz bir 
durumdan cesediniz çıkabiliyor 
maalesef. Üzerine 180° dönme 
butonun da olmayışı eklenince 
yapımcının amacının oyuncula- 
ra bilerek bu tank kontrollerin 
zorluğunu yaşatmak olduğunu 
düşündüm açıkçası. Ne istendiği 
tam olarak anlaşılmayan radyo 
bulmacasında takılmazsanız da 
oyunun süresi taş çatlasa 1-1,5 


saat kadar sürüyor ayrıca. Indie 
oyunlar için bile oldukça kısa 

bir oyun süresi bu ve bitirdikten 
sonra bir üst zorlukta oynamak 
haricinde tekrar oynamak için 
bir neden sunmuyor. Keza çoklu 
sonlar olayı da bir yalan. Oyunda 
topu topu iki tane son var ve 
ikisini de tek oynayışta görebi- 
lirsiniz. 


Lakin hakkını teslim ede- 
yim, bu kısa dediğim oyun 
süresi benim açımdan oldukça 
keyifli geçti ve bazı mekanik- 
leri eskimiş olsa da dönemi 
ne kadar özlediğimi hatırlattı 
bana. Ayrıca yapımcı selewi PS1 
döneminin görsel estetiğini ve 
mekaniklerini kusursuz şekilde 
yansıtmayı başarmış oyuna. Kısa 
oyun süresi ve tank kontrollerin 
zaman zaman yarattığı sıkıntı- 
lar olsa da korktuğum, merak 
ettiğim, heyecanlandığım, ama 
en önemlisi de oynamaya devam 
etmek istediğim bir oyun oldu 
Cannibal Abduction. Uygun bir 
fiyata kıstırırsanız kaçırmamanızı 
öneririm. © 


& Gece kimseyi uyan- 


dırmadan dolaba 
atıştırmaya giderken 
ben 


PS1 döneminin 
görselliği ve 
mekanikleri kusursuz 
şekilde yansıtılmış. 

Atmosfer açısından 
çok başarılı. 
Oyunun kasetten 
izlenen bir korku filmi 
gibi sunulması çok iyi 
Germeyi ve 
korkutmayı başarıyor 


Oyun süresi çok 
kısa ve ekstra içerik 
sunmuyor 

Tank kontroller kimi 
zaman gereğinden 
fazla zorluk çıkartıyor 


PS1 hayatta kalma 
- korku oyunlarına 
saygı duruşu 
niteliğinde ve kaliteli 
bir oyun Cannibal 
Abduction. Dönemin 
özellikle benim gibi 
hayranları kendini 
evinde hissedecektir. 
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LAST TRAM AD 


YANI YANİ GT 4 NT İİT 


Leh LEG 


Abicim bi' varamadınız eve ya... 


atırlarsanız Last Train Home'u 

fırından yeni çıktığında, daha 

iki ay önce incelediğimizde 

öve öve bitirememiştik. 
GZS'ler bakımından nispeten kısır geçen 
2023'ü kapatırken şaaak diye süngüyü 
saplayıvermişti kalbimize... Daha durun 
kardeşim; dün bir, bugün iki derken... 
Hoop, bir de yeni DLC çıkmasın mıl 


Normalde oyun çıkar çıkmaz gelen DL- 
C'lere kuşkuyla yaklaşırım. “Yahu demek ki 
oyuna da ekleyebilirdiniz, amaç iki kuruş 
ekstradan kazanmak mı yani?” der, bir de 
yapımcıyı şark kurnazlığıyla suçlarım :) 
Ama inanın burada durum farklı. Oyunu- 
nun arkasında durmak isteyen bir yapımcı 
ve DLC kapsamında yapılan farklı bir 
konsept var. Bu yüzden çalışkanlıklarının 
ve tutkularının önünde saygıyla eğiliyor 
ve Legion Tales'i övmeye başlıyorum. 


Tren mren diyordunuz hani 
nerede? 


Ana oyunu oynamayanlar için ufak 
bir özet geçeyim: LTH, Rusya'ya mahsur 
kalmış bir avuç Çek askerin trenle eve 
dönme serüvenlerini anlatıyordu. Oyunun 
iki temel mekaniği vardı. Kaynak ve üs yö- 
netimi mekaniği, trenimizle gerçekleşiyor- 
du. Trenle ilerlerken karşımıza çıkan türlü 
olaylar, yağmalar, savaşlar da oyunun 
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diğer mekaniği olan GZS kısmını oluşturu- 
yordu. Bu iki farklı mekaniği de çok güzel 
bir şekilde oturttuğu ve başarıyla harman- 
ladığı için de övülmelere doyamıyordu :) 


Legion Tales'deyse mevzumuz biraz 
daha farklı. Bu yolculuk sırasında anlatıl- 
mayan yan hikâyelere tanıklık ettiğimiz 
bir senaryo var karşımızda. Zoltan isimli 
askerimiz, “Bu yolculukta ayrıca şunlar 
şunlar oldu bak çok acayip hal” minvalin- 
de yan hikâyelerle oyunu şenlendiriyor. 
Biz de sırasıyla bu hikâyeleri canlandırı- 
yoruz. Tabi burada üs ve kaynak yönetimi 
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gibi bir durum olmuyor, yalnızca anlatılan 
hikayeleri canlandırdığımız GZS içerikli 
bölümler mevcut. Yani evet, Legion Ta- 
les'le tren mekaniği de rafa kalkıyor... :( 


Ne yolculukmuş be kardeşim! 


Zoltan'ın anlattığı ve bizim canlandır- 
dığımız toplamda 10 senaryo var. Her biri 
farklı konseptler içeren, farklı askerlerle 
yol aldığımız bu senaryolarda da farklı 
taktikler izlememiz gerekiyor. Ana oyunun 
savaş, çatışma, gizlilik gibi mekanikleri 
zaten çok sağlam olduğu için, Legion Tales 


AYYY YAYA YAYA aa VAP 


de haliyle hayal kırıklıgı yaratmı- 
yor. Zoltan'ın hafif güvenilmez 
anlatıcı kıvamında hikayeye 
dahil oluşları da yer yer gülüm- 
setmeyi başarıyor. 


Her bir senaryo, yarım saatle 
bir saat arası vakit alıyor. Haritayı 
tanımak, bölümün bizden neyi 
nasıl yapmamızı istediğini anla- 
mak için yeteri kadar vaktimiz de 
oluyor haliyle. Fakat... Arkadaş- 
lar Legion Tales zor ya. Gerçekten 
zor. Normalde oyunu sürekli 
kaydedip eski kayıtlara dönmeyi 
“kendime hakaret — oyuna iha- 
net” sayarım ben. Ama Legion Ta- 
les beni gerçekten save manyağı 
yaptı. Klavyedeki kayıt tuşunu 
parçalayacak hale geldim bazı 
noktalarda, öyle bir zorluk vardı 
yani... Ha, tabii ki “Kıvanç'cım 
o senin beceriksizliğin olabilir 
be kardeşim” diyebilirsiniz; 
saygı duyarım. Ama genel olarak 
yorumları incelediğimde yalnız 
olmadığımı gördüm. 


Zaten ana oyun da çok 


rahat bir yapıda değildi. Hakim 
olunması gereken bir sürü farklı 
mekanik ve zorlu çatışmalarla o 
da yoruyordu ama kıvamında bir 
zorluk vardı. Burada o kıvamın 
bir tık ötesine geçilmiş olması, 
ne yazık ki kimi oyuncuları 
kendinden soğutabilir. 


LTH gibi değil sanki? 


Geleli Legion Tales'in beni en 
çok tavlayan yerine... Bölüm 
tasarımları ve mekanikleri ana 
oyundan oldukça farklı. Yer yer 
bambaşka bir oyun oynuyormuş 
gibi hissettiriyor gerçekten. 
Örneğin madenlerde geçen 
bölümü karşıma koysanız, bir de 
LTH'yi yanına açsanız ikisini farklı 
oyun zannedebilirdim. 


Tabi bunun sebebi tren 
mekaniğinin çıkmasıyla oluşan 
boşluğun çatışmaya ağırlık 
vererek kapatılmak istenmesi 
diyebiliriz. Ama yine de ana 
oyundaki sağlam çatışma 
altyapısını alıp, geliştire geliştire 
böyle içeriklerin ortaya çıkartıl- 


ması da oldukça hoş bir durum. 
Hatta yer yer “Keşke ana oyunda 
da böyle görevler olsaydı be” 
bile dedirtiyor. 


Yolculuğa devam... 


Özetle Ashborne Games 
yapmış yine yapacağını. Ana 
oyunla bizi bu kadar şaşırtmış- 
ken onun kalitesine yakın bir 
DLC'yle aynı başarıyı sürdürmek 
her babayiğidin harcı değil. 
Üstelik ana oyunun en temel 
mekaniklerinden biri olan 
“tren” bölümlerinin olmadığını 
da göz önünde bulundurunca, 
Legion Tales'in ne derece başarılı 
bir içerik olduğunu daha net 
görebiliyoruz. 


Her görevde kafa patlatılması 
gereken farklı taktikler, sağlam 
çatışmalar, enteresan hikâyeler, 
eğlenceli oynanış... E tamam 
canım, daha ne istiyorsunuz? 
LTH'nin tadına doyamadıysanız, 
Legion Tales'i kesinlikle kaçırma- 
yın. © 


YAPIM 
Ashborne Games 


DAĞITIM 
THQ Nordic 


FİYATI 
7,99$ (Steam) 


7” AAA” FF” 


«€ Anlat Zoltan, sen 


seversin yalanı 


Oyungəzər MART 2024 61 


NUZAVIVAVA”IVAVİVİVİVİVAVİVAYVAVA”İV) 


"NV | 444OHNİVGL LSV 


ÖMÜR BOYU 
— OYNAYACAGINIZ 
©  YAKUZA (YUNU 

GELMİŞTİR! 


YAZAN: İPEK ATAM 
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NFINITESS 
WEALTH 


akuza serisi denince akla gelen- 
ler: Entrika, ihanet, siddet, absürt 
sahneler, son dakika sürprizleri, 
mini oyun bollugu, saatler süren 
oynanıs... Ve Kazuma Kiryu tabii. 
Ha bir de Goro Majima. Oynanısı kadar 
karakterleriyle de klasiklesmis bir seriden 
bahsediyoruz sonuçta. Ama Kazuma artık 
emeklilik yaşına geldiğinden (55 yaşında), 
seriye taze bir kan gerekiyordu, o da 4 
sene önce çıkan Yakuza: Like A Dragon'la 
geldi: Ichiban Kasuga. 4 sene önceki oyu- 
nun seriye sadece yeni bir ana karakter 
getirmekle kalmayıp aksiyona dayalı, 
gerçek zamanlı dövüş tarzını da parti 
sistemli, sıra tabanlı hale getirmesiyle seri 
daha çok J-RYO'ya kaydı. Bu serinin J-RYO 
olarak da bu kadar iyi olabileceğini tah- 
min etmiyordum ama yapımcılar bayağı 
iyi bir iş çıkardılar ve oyun genel olarak da 
çok beğenildi. 4 sene sonra gelen devam 
oyunuysa çıtayı öyle bir yükseltmiş ki, 
bir sonraki oyunda neler yapacaklarını 
şimdiden merakla beklemeye başladım. 


Aloha! 


Seride ilk defa Japonya dışına çıkıyoruz. 
Hem de ne çıkmak! Kasuga, merhum 
patronunun öldü zannedilen ama aslında 
hayatta ve Hawaii'de olan eski sevdiceğini 
bulmaya gönderiliyor ve tabii ki bir Ya- 
kuza oyunundan beklenileceği gibi basit 
görünen bir şeyin ardında bir sürü karan- 
lık isim olduğundan, saatler sürecek olan 
yılan hikâyemiz başlamış oluyor. Hawaii 
adalarında bulunan Honolulu'nun sahil 
kesimindeki bir bölgesi, serideki diğer 
şehirlerde olduğu gibi aslına uygun bir 
şekilde oyuna aktarılmış (bu sefer ismi de 


değiştirilmemiş). Hem de o kadar güzel 
aktarılmış ki, şehrin nasıl canlı olduğunu, 
dükkanları, kafeleri, ara sokakları gezip 
keşfetmekten nasıl keyif aldığımı anlata- 
bilmek için bol bol fotoğraf çektim. Ufak 
bir kafedeki ayrıntıları bile o kadar güzel 
yapmışlar ki Hawaii'de gezmekten hiç 
sıkılmıyorsunuz. Hele bir de mini oyun- 
lardan sadece biri olan, sosyal medyada 
insan ekleme özelliğiyle millete “Aloha!” 
diye selam vere vere dolaşmak inanılmaz 
keyifli olmuş. Ayrıca artık hızlı ulaşım için 
sadece taksiye muhtaç değiliz, Street 
Surfer isimli elektrikli scooter'ımızla hem 
Hawaii'de hem de Japonya bölgesinde 
hızlıca dolaşabiliyoruz. Scooter'ı rengin- 
den tekerleklerine kadar özelleştirebi- 
liyoruz ve kullanması da o kadar zevkli 
olmuş ki! (Bu incelemede daha kaç kez bir 
cümleyi böyle bitireceğim bakalım) Bir de 
artık telefondan müzik veya radyo din- 
leyebiliyoruz; sağda solda bulduğumuz 
ya da mini oyunlarda toplanan puanlarla 
satın alabileceğimiz CD'lerden başka 
oyunların müzikleri çıkıyor. (Örneğin 
ikişer tane Persona 3-4-5 şarkısı var!) Bu 
şarkılardan kendinize istediğiniz playlist'i 
oluşturup (dövüşler dışında) her yerde 
dinleyebiliyorsunuz. Telefondan nasıl CD 
dinleyebildiğimiziyse sormayın, ben de 
çok sorgulamadım :P 


Bir önceki oyundan gelenler dışında 
Hawaii'de tanışıp partimize katacağımız 
iki kişi var, biri yarı Amerikan yarı Japon 
taksici Tomizawa, diğeri de varlıklı bir 
Japon ailenin kızı olan Chitose. Açıkçası 
yeni arkadaşları eski partimizdekilerden 
daha çok sevdim diyebilirim. Ve elbette 
efsanevi Yakuza'mız Kiryu da oyunun 
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Ki 


KİRYU 
VS. KASUGA 


Her ikisi de öz anne ve babasını tanımadan, 
evlatlık olarak yetiştirilmiş, ergenlik yaşlarınday- 
ken bir şekilde Yakuza gruplarına dahil olmuş ve o 
bataktan kurtulamamış (veya kurtulmak istememiş) 
olmasıyla benzer bir geçmişe sahipler. Ancak karakter 
olarak bir hayli farklılar. Kiryu çok daha ciddi, olgun 
ve şüpheciyken, Kasuga son derece çocuksu, saf ve 
herkese çabucak inanıp güvenen bir yapıya sahip. 
Ancak her ikisinin de dost bildikleri insanlara olan 


A bağlılığı ve sadakati bir diğer ortak noktaları. 

ga Bundan sonra Kasuga'yı daha çok göreceğimiz 

A en acık, serinin yeni karakteri olarak gayet de 
At sevildi kendisi zaten, 40'ına geldi bile 

- 


ama yine de bir süre seriyi sırtla- 
yacak gibi gözüküyor. 


hemen baslarında hikäyeye dahil olup 
oyunun Japonya ayağındaki ana karak- 
terimiz oluyor. Evet, oyunda Yokohama 
ve Kamurocho da oynanabilir bölgeler 
olarak mevcut. Sadece Hawaii harita- 
sının bile Kamurocho'dan 9 kat büyük 
olduğunu hesaba katarsak bir de üstüne 
Japonya bölgesi de eklendiğinde içerik 
iyice arşa çıkıyor anlayacağınız. Like a 
Dragon Gaiden: The Man Who Erased His 
Name oynayıp bitirdiyseniz, Kiryu'nun 
hikâyesinin ne kadar duygusal bir hale 
büründüğünü biliyorsunuzdur. Kiryu 
Japonya'da hikâyenin daha karanlık ve 
duygusal tarafını sırtlanırken, Kasuga'yla 
Hawaii'de daha eğlenceye dayalı ve renkli 
bir oynanış görüyoruz. 


Dövmelere, izlemelere doyama- 
dım 


Açıkçası Yakuza serisinin sıra taban- 
lı olacağını ilk duyduğumda bunun 
seriye pek gitmeyeceğini, oyunun akışını 
çok yavaşlatacağını düşünmüştüm. 
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Hey gidi 
Kamurocho! 


2020'deki oyunun dövüş sistemi her ne 
kadar başarılı olduysa da, bir noktadan 
sonra beni sıkmaya başlamıştı. Ama 
Infinite Wealth dövüş sistemine getirdiği 
yeniliklerle o kadar keyifli bir çatışma 
sistemi sunuyor ki, neredeyse 100 saati 
bulan oyun süremde sayısız düşmanı 
pataklamaktan hiç sıkılmadım diyebilirim. 
Kaldı ki hem savaşmak istemediğinizde 
düşman grubundan kaçmak bir önceki 
oyuna göre daha kolaylaşmış hem de 
sizden düşük seviyede olan düşmanları 
tek bir tuşla halledebiliyorsunuz. Bu iki 
özellik oynanışı daha akıcı hale getiriyor. 
Artık çatışma sırasında karakterlerinizin 
nerede durduğu çok büyük önem taşıyor 
çünkü bulunduğunuz pozisyona göre 
düşmanlarınızın da “savrulacağı, uçacağı” 
vs. alan değişiyor. Örneğin düşman 
grubundan iki kişi arka arkaya duruyor 
diyelim. Öndeki gelen darbeyle arkadaki 
nin üstüne düştüğünden her ikisi birden 
hasar almış oluyor. Veya düşmanı takım 
arkadaşınıza paslayabiliyorsunuz ve takım 


arkadaşınızdan da açtığınız mükemmel 
ortaya kafa atmak kalıyor. Veya düşmanın 
arkasında duvar, araba vs. gibi bir obje 
var diyelim, bir siz vuruyorsunuz bir de 
duvar vuruyor, yani ekstra hasar alıyor. 
Veya köprünün dibinde savaşıyorsunuz 
ve adamın arkasında nehir var, nehre uçu- 
rarak kendisinden hızlıca kurtulmanız da 
mümkün. Bir de en sevdiğim ayrıntılardan 
biri şu: Düşman ve karakteriniz arasında 
kutular var mesela. Eskiden bu kutular 

bir anda yok olurdu veya karakterimiz 
üstünden geçip giderdi değil mi? Şimdi 
karakter, düşmana doğru giderken yolunu 
kapatan bu kutulara tekmeyi basıyor ve 
eğer kutular düşmana isabet ederse düş- 
man hasar alıyor. Yani hem orada bulunan 
nesne mantıksız bir şekilde yok olmuyor 
hem de bir işlevi oluyor. Bu anlattıklarım 
sadece birkaç örnek bu arada. Basit gibi 
gözüken pozisyon alma mekaniğiyle bu 
kadar çeşitlilik yaratılmış olması gerçekten 
takdire şayan. Zorlu savaşlara stratejik 
derinlik katmanın yanında, aşırı komik 


““ 


—— 


ve seyir zevki yüksek animasyonlar 

da oluşuyor böylece. Hem izlemesi 
hem oynaması aşırı keyifli bir sis- 

tem yaratılmış kısacası. Çatıştığınız 
tiplerin bir önceki oyunda olduğu gibi 
Kasuga'nın zihninde fantastik düşman- 
lara dönüşmesi durumu burada da 
olduğundan, asla “normal insan”larla 
savaşmıyorsunuz üstelik. Birbirinden 
saçma görünen o kadar çok düşman 
tipi var ki, örneğin hamburger şeklin- 
deki bir adamı elektrik süpürgesi veya 
sörf tahtasıyla dövmeyi izlemenin nasıl 
eğlenceli olduğunu anlatmama gerek 
yok herhalde :P 


Elektrik süpürgesi başka 
oyunlara da silah olarak ek- 
lenmeli 


Bu noktada oyunun en eğlenceli 
yanlarından bir başkasına da geldi sıra: 
Sınıflar! Her biri hakkında ayrıntılı bilgi- 
ler için ilgili kutuya yönlendireyim sizi 
ama genel olarak da şöyle bir bahset- 
meden geçemeyeceğim yine de. Önce- 
ki oyundan gelen sınıflar, karakterlere 
özel sınıflar ve yeni eklenenler derken 
tam tamına 25 (DLC ile 27) adet sınıf 
var oyunda. Her birinin oynanışı, 
güçleri, özellikleri ve silahı kendine has 
olduğu için oynanışı tamamen değişti- 


“2 Kış insanı olmama rağmen bu oyun yüzünden yazı özledim, ayıptır 


REN 
LİKE” RADIR 


INFINITE o 


‚WEAL 


PREMİUM 
ADVENTURE VS. 
NEW GAME+ 


Burada maalesef işler biraz çirkinleşiyor. Oyunun ana hikâ- 
yesi bittikten sonra, “Premium Adventure” adı altında oyuna 
devam ederek Hawaii ve Japonya arasında geçiş yapabiliyor, 

bitmemiş yan görevleri yapıp istediğiniz gibi takılabiliyorsunuz. 

Ancak oyuna mevcut seviyeniz, paranız ve ekipmanınızla baştan 

başlamak yani bildiğimiz, klasik New Game: için 20$ fiyatı olan 
Master Vacation DLCsini satın almanız veya oyunun Deluxe ya 
da Premium sürümüne sahip olmanız gerekiyor. Ayrıca Big 
Svvell adında zorluk seviyesi yüksek bir bonus zindan da Nevv 
Game ile oyuna ekleniyor. Steam'de bu DLC doğal olarak 
olumsuz yorum bombardımanına tutulmuş durumda. 
Standart sürümde kendiliğinden bulunması gere- 
ken bir şeyin ekstra olarak (hem de oyunun 
değişip durdum. Bir neredeyse 4'te biri fiyatına) satılması 


sınıfı oynarken diğer gerçekten çok ayıp ama 
sınıfı özlediğimi anladığımda, val 


benim için duygusal anlamda 

işlerin iyice karmaşıklaştığını fark 
ettim (Bu oyunda özleme hissi de var 
çünkü gerçekten. Japonya'dayken 
Hawaii'yi, Hawaii'deyken Japonya'yı, 
Dondoko adasını, favori meslekler 
arasında değişmeli oynarken diğer 
mesleği derken... Yok, ben bu oyuna 
doyamamışım galiba...) Kiryu'nun 
yumrukları dışında diğer tüm sınıf- 
ların kendine has silahları mevcut. 
Housekeeper'ın Dyson görünümlü şık 
elektrik süpürgesi örneğin veya Chef'in 
kepçeleri, Host'un şampanya şişesi 
veya Night Oueen'in kırbacı... Bunları 
geliştirmek, farklı element hasarla- 

rı veren versiyonlarını imal etmek 
mümkün ancak bunun için fazlasıyla 
para ve materyal gerekiyor, haberiniz 
olsun. Bunları biriktirmenin en iyi yolu 


riyorlar. En iyisi 
hepsini tek tek 
deneyip hangisi 
size eğlenceli 
geliyorsa onları 
seçmek tabii ama 
ben seçmekte o 
kadar zorlandım ki 
birkaç sınıf arasında 
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da zindanları temizlemek ve Dondoko 
adasını gelistirmekten geciyor (bkz. 
Etkinlikler sayfası). Karakter ve meslek 
seviyeleriniz birbirinden ayrı, ikisini de 
99'a kadar çıkarabiliyorsunuz bu arada. 
(kolay gelsin :P) Ayrıca mesleklerde 
çeşitli karışımlar da yapabilmeniz müm- 
kün. Bir meslekte çok sevdiğiniz veya 
işe yarar bulduğunuz yetenekleri başka 
bir mesleğe geçerken karaktere aktara- 
biliyorsunuz. Böylece hasara dayalı bir 
| sınıfa iyilestirici özelligi verebilmek de 
mümkün oluyor. Zaten sınıf çeşitliliği 
fazlayken, bu da iyice çılgın karışımlar 
— yaratmanıza olanak sağlıyor. Ayrıca bir 
karakter için birden fazla sınıf kullan- 
manın bir diğer artısı, sınıflarda seviye 
tladıkça temel karakter özelliklerinin 
de Kalıcı olarak artması. Yani sınıfları 
bol kullanacaksınız -ki zaten her biri 
1 keyifli olduğu ve karar vermekte 
Irlandığınız için bu bir külfet değil, 
şlı başına bir eğlenceye dönüşüyor. 


Persona: Yakuza 


Düşmanların zayıflıklarını bul- 
ma üzerine kurulu çatışma 
sistemi, menü dizaynı, 
partideki arkadaşları- 
nızla bağ kurdukça 
çatışmalarda yeni 
özellikler açılması 
ve Kasuga'nın 
kişilik özellikle- 
rini geliştirerek 
yeni içeriklere 
erişebilmek 
gibi Persona 


KUTU 

777” . SERİNİN 
ÖNCEKİ OYUNLARINI DA 
OYNAMAM GEREKİR Mİ? 


Sorunun kısa cevabı: Bence şart değil ama vaktiniz varsa fena da 
olmaz tabii. Şöyle ki, biliyorsunuz Yakuza çok uzun bir seri. Her 
oyunun en az 30-40 saat sürdüğünü de düşünecek olursak tüm se- 
riyi baştan oynamak için uzunca bir vaktinizi ayırmanız gerekiyor. 


Kiryu'nun hikâyesinin nasıl başladığını öğrenmek için en azından 
Yakuza Zero'yu öneririm ki serinin en iyilerinden biri zaten. 
Kasuga'nın ve arkadaşlarının hikâyesi içinse, 2020 çıkışlı Ya- 
kuza: Like a Dragon'u oynamasanız bile, en azından hikâye 
özetini Youtube'dan izlemenizi öneriyorum, çünkü 

Infinite Wealth önceki oyunun hikâyesinden 

devam ediyor ve önceki oyundan da birçok 
karakter bulunduruyor. 


BE Adaptable 
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serisinden esinlenilmiş mekanikler bu 
seriye o kadar güzel oturmuş ki, iki Ja- 
pon devinin buluşması gibi hissettiriyor 
gerçekten. Üstelik bu sefer çatışmalarda 
türlü türlü güçleri olan Persona'ları ça- 
ğırmak gibi Kasuga'ya özel Sujimancer 
sınıfıyla çeşitli Pok&- pardon Sujimon'lar 
çağırabiliyoruz. (ayrıntılar için diğer 
sayfalara bakınız) Arkadaşlarımızla bağ 
kurma sistemi Persona'larda olduğu 
kadar derin değil tabii ki ama özellikle 
Hawaii'de arkadaşlarımıza çeşit çeşit he- 
diye alıp birlikte bol bol yiyip içebiliyor, 
dart, karaoke gibi etkinliklere katılıp 

her birinin kişisel hikâyesini tamamla- 
yabiliyoruz. Bütün bunları yaptıkça bağ 
seviyesi artıyor ve çatışmalarda beraber 
yapılabilecek özel ve çok güçlü saldırılar 
açılıyor. Ayrıca belirtmem gerekir ki bu 
özel saldırıların her biri muazzam şekil- 
de ayrı ayrı animasyon haline getirilmiş. 
Yani karakterlerin arka plan hikâyelerini 
öğrenmek dışında da bağ kurma siste- 
minin oynanışa ciddi katkıları oluyor. 


İçerik şımarığı olmak 


Oyun ilk 10 saatlik bölümünde sizi 
öyle bir içerik bombardımanına tutuyor 
ki “Aaa bu da varmış! Oha böyle bir 
şey de mi var? Yok artıklI” diye tepkiler 
verdiğimi hatırlıyorum. Eh, sonra da 
biraz şımardım çünkü oyun tam olarak 
bunu yapıyor. Artık yeni bir şeyle karşı- 
laşmam dediğiniz noktada üstünüze bir 
yenilik daha atıyor çünkü.“Keşke bu da 
olsaymış” dedim birkaç kez ama sonra 
utandım resmen, arsızlığın lüzumu yok 
dedim. Ama şimdi, Hawaii'desiniz, her 


8 Elimizde elektrikli deniz anası da mevcut 
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Z Dondoko geceleri de ayrı BLG görünüyor 


yerde sörf reklamları var, sörf tahtasıyla adam 
dövdüğünüz bir sınıf var ama bilin bakalım ne 
yok? Evet sörf yapamıyoruz. Ben kesin vardır diye 
tahmin etmiştim ama yokmuş. Veya etrafta bir 
dolu kıyafet dükkanı var, artık şehirde gezerken 
istediğimiz kıyafeti giyebilelim di mi? O da yok. 
Daha doğrusu azıcık var ama o da ancak se- 
naryoyu bitirdikten sonra açılıyor, sınıflara özel 
kıyafetleri şehirde gezerken de giyebilmeye izin 
veriyor sağ olsun. Neyse, oyuncu dediğin hep 
daha fazlasını ister sonuçta. (en azından ben 
isterim) O yüzden bu şımarıklık anlaşılabilir (En 
azından benim için?) ama oyunun ana hikâye 
dışındaki içeriği inanılmaz bir boyutta gerçekten. 
Kaldı ki sadece ana hikâye bile 45-50 saat sürer- 
ken, bir de üstüne hem Hawaii hem de Yokohama 
ve Kamurocho'ya yayılmış opsiyonel içerikleri 
yaparsanız 100 saatten fazlasını rahat gömüyor- 
sunuz. Bu anlamda “Oyun ücretini tamamen hak 
ediyor” demek isterdim... ama maalesef ülkemiz 
adına diyemiyorum. Zira SEGA, MENA bölgesi 
falan dinlememiş, normal fiyatı (tam tamına 70 
dolarcıkl!) yapıştırmış. Üzücü... 


Her neyse, oyunda seriden alıştığımız karaoke, 
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WEALTH 
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Ryu Ga Gotoku 
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SEGA 


FİYATI 
70$ (Steam), 17498 
(PSN, XBL) 
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dart, batling, mahjong, kumar gibi aktiviteler 
dısında (hepsi yine mevcut), bir önceki oyundan 
gelen ve bu oyuna has olan tüm ekstra icerikleri 
ve mini oyunları derledigim ayrı bir sayfa olacak. 
Benim gibi “Oynadıkça göreyim, sürpriz olsun” 
diyenlerdenseniz diye, bunlardan ayrı bir sayfada 
bahsetmeyi uygun gördüm. 


Ani yaz yağmurlarını sevenler? 


Infinite Wealth, seride şimdiye dek gördüğüm 
en göz alıcı ve gelişmiş grafiklere sahip. Karakter 
modellemeleri eskiye nazaran daha gelişmiş, 
şehirler zaten muhteşem gözüküyor. Hawaii'de 
günlük güneşlik havada aniden başlayan yağmur 
da (gerçekten böyle oluyormuş orda) muhteşem 
gün batımı manzaraları da atmosfere ayrı bir 
güzellik katıyor. 


Beklentilerimin de ötesinde, inanılmaz eğlence- 
li, doyurucu, 200 saat gömmelik bir içerik bulun- 
duran, serinin en büyük, en güçlü oyunu olmuş 
Like a Dragon: Infinite Wealth. Sayesinde Ryu Ga 
Gotoku'nun bir sonraki oyununda neler yapaca- 
ğını büyük bir merak ve sabırsızlıkla bekliyorum 
artık. 9 
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HAWAII, YOKOHAMA VE 


KAMUROCHO'DA 


Yakuza serisinin tanıdık mini oyunları 
dışında hem bir önceki oyunda da olan 
ve geliştirilmiş haliyle buraya da eklenen 
hem de tamamen yepyeni olan mini 
oyunların ve içeriklerin hepsini siz Hawaii 
yolcuları için derledim. Aha buyrun: 


Telefona 
indirdiğiniz bu sosyal medya aplikasyonu, 
Hawaii'de arkadaş edinmeye yarıyor. Yol- 
da yürürken “Aloha!” diye selam verdiğiniz 
insanlar ve birkaç çeşit hayvanla (heheh) 
arkadaş oluyor, bazen köşeye sıkıştırılmış 
olanları kurtarıyorsunuz. Bunun amacı 
yalnızca Kasuga'nın kişilik özelliklerini art- 
tırmak. Ayrıca bazılarından çeşitli eşyalar 
da alabiliyorsunuz ek olarak. Hawaii'ye 
canlılık katma anlamında çok tatlı olmuş 
bence. 


Yine telefona 
indireceğiniz, Tinder benzeri aplikasyon. 
Profilinizi oluşturup eşleştiğiniz kişiyle ya- 
zışarak buluşmaya çalışıyorsunuz. Benim 
deneyimim buluştuğum kişinin kız taklidi 
yapan sumo güreşçisi çıkması oldu :D 


Sahil böl- 
gesinde ve okyanustaki çöpleri toplayarak 
puan kazandığınız, puanlarla da çeşitli 
eşyalar alabildiğiniz çevre dostu aktivite. 


Edit Profile 


Keywords 


Casual Chat 


Ichiban Kasuga "€ Basic 
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Çöp 
toplamak demişken... Bir önceki oyunda 
da olan, çöp arabasıyla çöpleri hızlıca top- 
lamaca, bu sefer Kiryu için Yokohama'da 
mevcut. 


Hawaii'nin tüm 
çevresini dolaşan bu tramvaya binip şehri 
izleyerek yolculuk edebilir ve istediğiniz 
durakta inebilirsiniz. 


Yakuza seri- 
sinde bu tarz “sapık”lar olmazsa olmuyor 
bildiğiniz üzere. Tramvayda giderken 


Style 


Hello! My name's Ichiban Kasugal 

Yve spent my life in Japan, where 1 enjoy hanging out with my friends! 
Here in Hawaii, "m hoping to make lots of memories to bring back home! 
As far as work goes, I'm in civil service, 

People often describe me as unique. 


My favorite way to spend time Is listening to musik... 


Although I'm also a fan of working out! 


Thanks for checking out my profile! 
yağ nvlənləli 


15100 NW) 


etrafta gördüğünüz maskeli ve mayolu 
belirli tiplerin fotoğraflarını çekerek puan 
topluyor ve bu puanlarla çeşitli eşyalar 
alabiliyorsunuz. Aşırı saçma ve eğlenceli 
bir aktivite. 


Çöp 
toplama oyununun yemek kuryeliği 
yaptığınız versiyonu gibi düşünebilirsiniz. 
Zamanla yarıştığınız bu mini oyunda bi- 
sikletle etraftaki yemekleri toplayıp çeşitli 
artistik hareketler eşliğinde millete teslim 
ediyorsunuz, ne kadar artistik hareket 
yaparsanız o kadar yüksek puan topluyor- 
sunuz. Bu da aşırı eğlenceli ve puanlarla 
alabilecekleriniz de gayet sağlam. Zaman 
gömmeye değiyor yani. 


Bir önceki oyunda da bulunan 
sınavların Hawaii versiyonu. Çeşit çeşit 
konularda 5 soruluk testlere giriyor, 
geçtiğiniz takdirde de Kasuga'nın kişilik 
özelliklerini arttırıyorsunuz. Hawaii ile ilgili 
bayağı bilgi edindim açıkçası bu testlerle. 


Tele- 
fonunuzdaki aplikasyonda verilen küçük 
ipuçlarına bakarak şehrin tüm bölgelerine 
gizlenmiş nesne, grafiti, dükkan tabelası 
vs. gibi şeylerin fotoğraflarını çekmece. 
Şehri keşfetmek için iyi bir fırsat :P Bitirir- 
seniz çeşitli silahlardan oluşan ödüller sizi 
bekliyor. 


Poundmates (Hawaii, Yokohama, 
Kamurocho): Kavgaya adam çağırma diye- 
biliriz. Bir önceki oyunda olduğu gibi, yan 
görevlerle kurtardığınız veya iyilik yaptığı- 
nız kişileri (veya mesela ıstakozları... Evet, 
ıstakozları) belli bir miktar para (+Holosko, 
ay yok o burda değildi, karıştı) karşılığında 
çağırıyorsunuz ve 2-3 tur boyunca sizinle 
beraber savaşıyorlar. 


Ryukai Shrine Fortunes (Sadece Hawaii): 
Kamurocho'nun tavşan maskotu Kamu- 
lop, Japonya'dan sıkılıp Hawaii'ye gelmiş 
anlaşılan. Etrafta bulduğunuz fortune'ları 
(sakızlardan çıkan fallar gibi diyeyim tuhaf 
kaçmayacaksa) kendisine getirip topla- 
dığınız puanlar karşılığında çatışmalarda 
işinize yarayacak aksesuarlar alabiliyor- 
sunuz. 


Sujimon Battles (Sadece Hawaii): Bir ön- 
ceki oyunu oynayanlar hatırlar, savaştığı- 
nız her düşman, telefonunuzdaki Sujimon 
aplikasyonuna kaydediliyordu ve oradan 
düşmanların zayıflıklarını, kullandıkları 
yetenekleri vs görebiliyordunuz. Bu sefer 
kendileri sadece kaydedilmekle kalmıyor, 
aynı zamanda her birini pok&mon misali 
toplayabiliyor ve ayrı bir yan hikâye eşli- 
ğinde savaştırıyorsunuz. Sujimon'larınız 
50. seviyeye kadar çıkarılabiliyor ve kalite- 
leri de değişiyor. Her birinin farklı element 
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hasarları, her elementin bir diğer elemen- 
te zayıflığı vs. derken, savaşırken bunları 
da hesaba katmanız gerekiyor. Bildiğiniz 
Pok&mon'un Yakuza kıyafeti giydirilmiş 
hali yani. Hiç bulaşmayabilirsiniz de, 
saatlerinizi verebilirsiniz de, tamamen size 
kalmış. Ama Sujimon'ların Dondoko ada- 
sında da işe yaradığını eklemem gerekiyor 
-ki şimdi adaya geçiyorum. 


Dondoko Island (Sadece Hawaii): 
Eveeeet, burada da ufaktan bir Animal 
Crossing görüyoruz. Beklediğimden daha 
geniş olan adayı atıklardan temizleyip 
tatil köyü haline getiriyor, çiçek böcek 
balık topluyor, bir dolu bina ve mobilya 
üretiyor, adanın puanını yükseltiyor ve 
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daha zengin turistler ağırlıyoruz. Bu 
kısım ana oyundan tamamen bağımsız, 
zamanı ayrı işliyor, saatlerce burada kalıp 
ana oyuna istediğiniz zaman dönüyor, 
aynı şekilde istediğiniz zaman da adaya 
geri gelebiliyorsunuz. Entrikalardan ve 
dövüşlerden yoruldum, biraz adayla 
ilgileneyim dediğiniz noktada bambaşka 
bir oyuna geçiş yapıyor gibi oluyorsunuz 
yani. Ayrıca para kazanmanın da en iyi 
yolu burası. Adanın kendi para birimi ayrı 
ama konuklardan gelen paranın bir kısmı 
dolar olarak da ana oyundaki paranıza 
ekleniyor, yani ne kadar zengin konuk 
ağırlarsanız o kadar iyi para kazanmış 
oluyorsunuz. Para kazanmak için başka 
yollar da var tabii, burası da tamamen 
opsiyonel bir bölge. Hiç zaman ayırma- 
yabilirsiniz veya benim gibi adayı en 
yüksek seviyeye getirmek için saatlerinizi 
de gömebilirsiniz. Sujimon'larınızı da 
adadaki bazı işlerin başına koyabiliyor- 
sunuz. Bir dolu absürt Sujimon olduğu 
için, tarlanızda çalışan birbirinden komik 
tipleri görmek de apayrı bir eğlence 
sunuyor ayrıca. 


Underground Dungeons (Hawaii, 
Yokohama): Zaman gömebileceğiniz bir 
diğer etkinlik de hem Hawaii'de hem 
Japonya'da bulunan klasik J-RYO zin- 
danları. Odaları temizleyip, son büyük 
boss'u öldürüp bir alt kata inmeye dayalı. 
Ayrıca bulunduğunuz katta ölürseniz en 
başa dönüyorsunuz. “Dondoko adasıyla 
uğraşamam, ben savaşmak istiyorum” 
derseniz burası da para kazanma 

ve aynı zamanda karakterleriniz ve 
mesleklerinizin seviyelerini arttırmak 
için ideal. Aynı zamanda silah yapımı 

ve yükseltmeler için gereken temel 
malzemeleri de zindanlardan daha kolay 
topladığınız için her anlamda buraya 
zaman gömmek mantıklı oluyor. Bir de 
üstüne topladığınız puanlarla da silah ve 
yükseltme malzemeleri alabiliyorsunuz. 
Zindanlarda da radyo dinleyebildiğiniz 
için ben Persona müzikleriyle ilerledim 
genelde, gayet manidar oldu :) New 
Gamer ile daha büyük ve zorlu bir zindan 
da açılıyor ayrıca. 
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Önceki oyunda oldugu gibi yine birbirinden eglenceli sınıflar (oyunda meslek diye geciyor) 
mevcut. Karaktere ve cinsiyete özel olmak üzere ayrılıyorlar. Karakterlerin başlangıç sınıfları 
genelde biraz zayıf, o yüzden bir ikisi hariç hepsini değiştirerek oynadım ben. 


KARAKTERLERE ÖZEL 
BAŞLANGIÇ SINIFLARI 


Freelancer: Kasuga'nın başlangıç sınıfı 
ama pek bir özelliği yok, zaten kısa süre 
sonra diğer sınıflar açıldığı için sonrasında 
pek uğranmayan bir sınıf. 


Hero: Kasuga için açılan ikinci sınıf. 
Meşhur beyzbol sopasıyla yüksek hasar 
verebiliyor, ayrıca takım arkadaşlarını 
iyileştirebiliyor ve düşenleri kaldırabiliyor. 


Sujimancer: Bu da Kasuga'ya özel bir 
sınıf, oyunda biraz ilerleyip Sujimon sa- 
vaşlarını açtığınız zaman alabiliyorsunuz. 
Cebinizden çeşit çeşit Sujimon çıkarıp 
düşmanın üstüne salıyor ve Persona-vari 
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bir oynanışa daha da yaklaşıyorsunuz. :) 


Dragon of Dofima: Eh, adı üstünde :) 
Kiryu'ya özel. Kiryu'nun önceki Yakuza 
oyunlarında öğrendiği tüm yöntemleri 
uygulayabileceğiniz, 3 ayrı duruştan iste- 
diğinize geçebildiğiniz oldukça güçlü bir 
sınıf. Ayrıca silah da gerekmiyor, Kiryu'nun 
yumrukları yetiyor. 


Detective: Adachi'ye özel. Yavaş ve ağır 
ama sağlık, defans ve hasarı yüksek. Tank 
için iyi bir seçenek. 


Cabbie: Tomizawa'ya özel. Element hasar- 
ları ve yüksek silah hasarı var. Silah hasarı 
(ingiliz anahtarı :P) da gayet iyi. Orijinal 
olduğu kesin ama bana pek hitap etmedi, 
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Tomizawa'ya Desperadoyu yakıştırdım 
ben. 


Heiress: Chitose'nin mesleği. Bale 
hareketleriyle estetik bir şekilde adam 
dövmece. Ayrıca charm ve heal özellikleri 
de var. Bu da orijinal ve eğlenceli bir sınıf 
ama kadın karakterlere özel daha güçlü 
ve eğlenceli sınıflar olduğundan bunu da 
kısa süre sonra değiştirdim. 


Homeless Guy: Nanba'ya özel. Yüksek 
ateş hasarı ve ayrıca sağlam alan hasarları 
var ama sağlık çok düşük olduğundan pek 
kullanışlı olduğu söylenemez. 


Barmaid: Saeko'nun mesleği. Çantasıyla 
düşmanların kafasına kafasına vuran ve 
suratlarına da alkol püskürten Saeko, bu 
meslekte aynı zamanda destek ve iyileşti- 
rici rolünü de üstleniyor ama pek matah 
bir sınıf değil yine de. 


Assassin: Seonhee'nin sınıfı. Adı üstünde 
çevik ve hızlı, ayrıca hasarı da yüksek. 
Kamçısıyla düşmanları bir süre felç de 
ediyor. Ama Seonhee'ye Night Queen 
yakışır ;) 


Gangster: Zhao'ya özel. Her şeyden biraz 
var: Alan hasarı, iyileştirme, debuff... Hiç 
fena değil ama Zhao şef olduğu için ona 
Chef sınıfını vermeyi tercih ettim :P 


Hitman: Joongi'ye özel. Yumruk, bıçak 
ve tabanca saldırılarıyla hızlı bir şekilde 
düşmanlara hem debuff veren hem de 
yüksek hasar verebilen ama defansı biraz 
düşük olan bir sınıf. Başlangıç sınıfları 
arasında sevdiğim ve değiştirmediğim 
sınıflardan biri oldu. 


KADIN KARAKTERLERE ÖZEL SINIFLAR 


Housekeeper: Favori sınıflarımdan biri. Chitose'yla genelde 
bu sınıfı oynadım. Büyü hasarı yüksek, elektrik süpürgesiyle 
buz, ütüsüyle ateş hasarları verebiliyor. Ayrıca süpürgeyle 
düşmanlardan para “çekebiliyor” Aşırı eğlenceli ve güçlü bir 
sınıf. 


Idol: Klasik iyileştirici sınıf. Hasarı çok düşük ama tüm grubu 
iyileştirmek ve buff vermek için daha iyi bir sınıf yok. 


Night Queen: Bir favori sınıfım daha. Seonhee'ye de pek 
güzel oldu. Kırbacıyla elektrik ve ateş hasarları verebiliyor, 
ayrıca elbette düşmanları etkileyerek (charm) birkaç tur 
boyunca kendisine hayran hayran bakmaları hariç hiçbir şey 
yapamamalarını sağlıyor. Çok keyifli bir sınıf. 


Geodancer: Bir diğer destek sınıfı. İdol kadar iyileştirme- 
ye odaklı değil, bazı güçlü saldırıları da var. Ayrıca buff ve 
debuff konusunda da çok iyi. Düşeni kaldırıyor da hem. 
Açıkçası Idol yerine bunu kullanmak daha mantıklı. 


Kunoichi: Ninja, shinobi sınıfı. Hızlı ve bayağı yüksek hasara 
sahip. Chitose'de Housekeeper'la değiştire değiştire oy- 
nadım, bu da hem etkili hem de çok zevkli atakları olan bir 
sınıf. 


Tennis Ace (DLC ile satılıyor): Tahmin edeceğiniz üzere 


raketini ve tenis toplarını ölümcül silahlara dönüştüren, hızlı, 


yüksek hasarı olan, ateş ve elektrik elementleri de kullanan 
bayağı etkili bir sınıf. 
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ERKEK ı 
KARAKTERLERE ÖZEL 
SINIFLAR 


Aquanaut: Favori sınıflarımdan. 
Kasuga'ya çok yakıştırdım. Sörf 
tahtasıyla, koskoca bir donmuş 
balıkla, cebinden çıkardığı 
elektrikli deniz anasıyla buz ve 
elektrik hasarları veren, ayrıca 
grup hasarları da çok etkili olan 
aşırı zevkli bir sınıf. 


Desperado: Tomizawa'ya ver- 
dim ve neredeyse bütün oyun 
boyunca değiştirmedim. Sağlık 
ve defansı az ama tabancasını 
geliştirdiğiniz zaman vere- 
ceği hasar çok artıyor, ayrıca 
çeşitli element hasarları da var. 
Animasyonları izlemesi de ayrı 
keyifli. 


Chef: Büyüye dayalı, çok eğlen- 
celi bir sınıf. Kepçe, tabak ça- 
nakla ortamlara giriyoruz :) Ateş 
ve kanama hasarı, ayrıca partiyi 
iyileştirme özelliği de var. 


Samurai: Katanayla kan gövdeyi 
götürmesin mi? Tahmin edece- 
ğiniz üzere yüksek hasara ve ka- 
nama debuff'ı vermeye odaklı, 
en güçlü sınıflardan biri. 


Host: Başka bir büyü odaklı sınıf. 


INFINITESS 
WEALTH 


Ates ve buz hasarları, ayrıca buff 
ve debuff da veriyor. Şampanya 
şişesini silah olarak kullanmak 
da gayet keyifli oluyor ayrıca :P 


Action Star: Size Kill Bill 
filmlerini hatırlatacak, Kung-fu 
temelli bir sınıf. Hızlı ve özellikle 
tek düsmanlarda yüksek hasar 
veriyor. Bu da sevdiğim sınıflar- 
dan oldu. 


Breaker: Break dans yaparak 
savaştığınız, tek düşmanlara 
yüksek hasar verebildiğiniz 
ayrıca buff verme üzerinde de 
etkili, animasyonlarını izlemesi 
çok eğlenceli olan bir sınıf. 


Pyrodancer: Kabile dansçısı, 
yüksek ateş hasarı veriyor ama 
sağlığı ve defansı oldukça az. 
Oyunlarda büyü olarak genelde 
ateş tercih ettiğimden, gördü- 
ğümde çok heyecanlanmıştım 
ama beklediğim gibi çıkmadı 
pek, sıkıcı buldum. 


Linebreaker (DLC ile satılıyor): 
Amerikan futbolu temalı, tank 
olarak kullanabileceğiniz, 
defansı ve sağlığı yüksek, ayrıca 
düşmanları kendisine saldırması 
için kışkırtan (taunt) sağlam 

bir sınıf, ama hasar ve çeviklik 
düşük tabii. 
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YAZAN: ONUR KAYA 


o 
ncelemesine talip olduğum oyunları bazen doğru 
dürüst araştırmadığım ve bunun cezasını çektiğim 
oluyor. Bunu mevzubahis yarı sürpriz oyunların 
kalitelerinden yakınır şekilde de söylemiyorum ancak 
her incelenecek oyunun doğal olarak bir mesaisi var. 
Mesela Pacific Drive'ın post-apokaliptik bir ortamda aracımızla 
oradan oraya yolculuk yaptığımız, hikaye ve sunuma ağırlık 
veren, oynanışı nispeten basit bir oyun olduğunu düşünmüştüm 
uzaktan bakınca. Suicide Squad gibi oynaması, incelemesi ve de 
tartışması insanı yıpratan bir oyunun arkasına kafamı tatlı tatlı 
dağıtır, 10 saat altı bir sürede de biter demiştim. Ancak oyun hiç 
böyle bir şey çıkmadı, daha ilk saatten öğrenecek tonla mekanik, 
akılda tutacak sürüyle detay fırlattı üzerime. Sadece eğitim kıs- 
mının bile bitmesi 1 saate yakın sürünce oyunun kısa sürmeye- 
ceği, gidip yine üstüme iş aldığım ayyuka çıkmıştı. Pacific Drive" 
oynadıkça yürüme simülasyonlarına veya macera oyunlarına 
yeni bir soluk getirmekten ziyade, Subnautica sevdalılarıyla Rus 
bilimkurgusu hastalarını tek yerde buluşturacak bir “arabalı 
Roguelite” olduğunu gördüm. Belki beni biraz yordu yormasına 
ama değmedi desem yalan olur. 
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: parça parça açığa çıkardığımız arka 
: plan hikâyesi hiç de fena yazılmamış. T 
: Ancak Pacific Drive benim incele- 

: mesine talip olurken sandığım gibi 
£ hikâye ağırlıklı bir oyun asla değil; 14 
: her şey oynanışa hizmet edip onu 

: bölmekten kaçınıyor. Bu bağlamda 

: dasunum asla yüzlerini görmediği- 

: niz üç karakterin telsizden bizlere bir 

: şeyler anlatmasından öteye gitmiyor. 

: Oyun dünyasına dair ince detaylar, Pacific 

: Drive bilimkurgusunun bilim kısımları, etki 


M Talihsiz oyun karakterlerinde bu hafta 


Oyun Olympic Exclusion Zone isimli, devasa bir duvar- 


: la karantina altına alınmış gizemli bölgenin hemen dışında 

: arabasıyla dolanmakta olan karakterimizin kendisini ne oldu- 

: ğunu anlamadan içeride bulmasıyla başlıyor. Anomalilerle dolu 

: bölgenin içinde dımdızlak kalakaldığınız için bize karşıdan 

: farlarıyla göz kırpan hurda arabaya can havliyle sarılıyor ve 

: apar topar lastiğini değiştirip içine atlıyoruz. Bu noktada oyun 

: boyunca iletişimde olacağımız üç karakterden ikisiyle, Tobias 

: ve Francis'le telsiz üzerinden tanışıp yakınlardaki oto tamirciye 

: yollanıyoruz. Üçüncü ve son karakter olan Oppy'yle de burada 

: ilk hasbihalimizi ediyor, oto tamir garajını da karargâh belliyoruz. 
: Kullandığımız aracın bir “Remnant” olduğu söyleniyor; bize bir 

: nevi dadanmış ve ondan kurtulmanın bir çaresini bulmazsak akli 
: dengemizi yitirmemize sebep olacakmış. Francis, Tobias ve Oppy 
: de (yolculugumuz süresince ortaya çıkaracağımız) birtakım se- 

: beplerden Olympic Exclusion Zone içinde kalmayı tercih etmiş, 

: bölgenin gizemlerini açığa çıkarmakla son derece ilgili kişiler. 

: Bunu başımıza bela olan araba üzerinden yapmayı planlarken, 

: karşılığında lanetli nesneyi başımızdan savmamıza da 
esə ; yardım etmeyi teklif ediyorlar ve yola 

: her çıkışımızda bizi OEZ'nin daha da 

: derinlerine götürecek olan yolculuğu- 
: muz start alıyor. 


Oyunun, dünyasını keşfettikçe 


alanından kaçabilmek için gaz pedalına 

abandığınız radyasyon fırtınasının içinize 
işleyen rüzgarlarında atmosfere karışıyor 
çoğu zaman. Sürekli telsizden sesini duy- 
duğunuz, hiç de fena seslendirilmemiş o 


üç kişi de bedensiz sesler olarak kalıyorlar; : 


kendileriyle asla yüz yüze gelmiyoruz, 
benim görüp bulabildiğim kadarıyla 

bir fotoğrafları bile yok ortada. Durum 
böyle olunca Pacific Drive'ın hikâyesinin, 
yalnızca oyunun atmosferine çeşni katan 


şeylerden bir başkası olduğunu söylemek : 


gerek. Ha benim gibi “Ben bu notu/ses 


kaydını müsait bir zamanda, sakin kafayla : 


tekrar tüketeyim” deyip sonra asla hatır- 
lamayanlardan değil de oynadığı oyunu 
okumayı çok sevenlerdenseniz, tıpkı Sub- 
nautica'da olduğu gibi burada da özüm- 


senecek detay bol. Zira oyunun senaryosu : 


bir alternatif tarih bilimkurgu senaryosu 
olduğu için, bizim dünyamızdan ayrıştığı 
noktalar ve OEZ'nin tuhaflıkları insanda 
merak uyandırmayı başarıyor. 


Arabam olmadan asla! 


hizmet ettiği oynanış, oyunun kalitesini 


belirleyecek esas etmen ve oyunun bir ha- : 
: daha dayanıklı olanları emrimize amade 

: oluyor oyunda ilerledikçe. Arkada da aya- 
: küstü bir şeyler imal edebileceğimiz bir 

: tezgâh ve etraftan topladıklarımızı tıka- 

: bileceğimiz bir envanter alanı var. Bunları 
: geliştirerek aracımızı daha konforlu ve 
: dayanıklı bir forma sokuyoruz; bu 


: kısım cepte. 
bir hale getirmemek adına basit tutulmuş. : 


yatta kalma tecrübesi olarak birbirinden 
detaylı ve birbiri üstüne binen sürüyle 
sistem içermek konusunda epey başarılı. 
Oyun oynanış katmanlarını anlatmaya 
da elbette, oynanışının belkemiği olan 
arabadan başlıyor. Vagon tipi aracımızın 
kontrolleri ve sürüş modeli, halihazırda 
bin bir şeyle uğraşacağınız oyunu yorucu 


Başlangıçta şasisi üzerinde kaput dahil 
beş panel, bagaj dahil beş kapı, dört teker 
bir de motor içeren araç, oyunda ilerle- 
dikçe çok daha fazla yerinden geliştirilip 
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: değiştirilebilir (ve de bozulabilir) hale ge- 
: liyor. Panellerle kapılar, lastikler ve motor 
: elbette işin kolay kısmı ve gayet tahmin 

: edebileceğiniz türden geliştirmelere 

: sahipler. Motorun daha yüksek beygirlisi, 
Pacific Drive'in diğer tüm elementlerinin : 
: dahaiyi randıman sağlayanları, panellerle 


tekerlerin daha iyi yol tutan veya arazide 


kapıların aside, elektriğe, patlamaya vs. 


Bir de daha fantastik geliştirmeler var 


: elbette; arka koltuklara ekstra yakıt tankı 
: veya akü, araçtan çıktığımızda el frenini 
: otomatik çeken bir sistem, bagaj camla- 


uu 2 


Kaportayı da daha yeni yaptırmıştık, yazık oldu... $£ 


EN ves səv 


GET THE CAR CLOSE 
ANOMALY 


: rına güneş enerjisi paneli veya rüzgarla 

: elektrik üreten türbinler, tepeye haritayı 

: kaynaklar için tarayan bir radar, ön tam- 

: pona radyasyon kalkanı, arka tampona 

: nitro gibi şeyler ekledikçe aracımız Ghost- 
: busters'dan fırlama derme çatma bir retro 
: teknoloji harikasına dönüşmeye başlıyor. 

: İşin güzel tarafı aracın içini de bunu yansı- 
: tacak şekilde özelleştirebilmemiz; OEZ'yi 

: her keşfe çıktığımızda, daha fazla imalat 

: materyali için ortalığı talan ederken vites 

: topuzudur, konsola koyulacak oyuncak 

: bebektir, antenin ucuna takılacak yıldızdır, 
: aynaya asılacak süstür, alengirli direksi- 

: yondur, çeşit çeşit kozmetik de bulabiliyo- 
: ruz. Bunların üzerine bir de dış çehre için 
: boyalar ve desenler ekleyince, garajda 

: bir başına yatarken bulduğunuz külüstür 
: bambaşka bir şeye dönüşüyor. Lamborg- 
: hini olmasını beklemeyin yeter. 


a 
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Aracınız geliştikçe bozulabileceği yerle- 
ride artıyor tabii. Çıkan arızalar arasında 
tükürük ve tornavidayla düzeltebilecek- 
leriniz de var, ne yaparsanız yapın iflah 
olmayacaklar da. Camda çatlak varsa, 
lastik patladıysa, dış cephe hasar aldıysa 
veya motorun içindeki bir parça işlevini 


yerine getiremiyorsa, çaresine Electricians : 


Kit, Mechanic Kit, Sealing Kit gibi tek 
kullanımlık eşyalarla bakabiliyorsunuz. 
Ancak motorunuz yol yorgunu veya lasti- 
ğiniz kabak olduysa, panel ve kapılarınız 
kırılganlaştıysa eski parçayı söküp 
temel birimlerine ayıracak, yerine 
yeni bir tane yapacaksınız. Ya da 
olmadık yerde sizi ortada bırakması 
riskine gireceksiniz ancak girmeyin, 
zira Zone gözünüzün yaşına 
bakmıyor, anomalilerin göbeğinde 
çığlıklarınızı duyan olmuyor. 


Bu Zone başka Zone 


Zone demişken, oyun alanımız tek bir 
yekpare harita halinde değil. Zone'un 
kendisi içeri gittikçe tehlikelileşen dış, orta : 
ve iç olmak üzere üç katmana ayrılmış. Bu 
katmanları dallanıp budaklanan yolların 
üzerindeki harita parçalarından hangile- 
rine gireceğinizi seçerek aşıp, senaryoda 
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: ilerleye ilerleye OEZ’nin merkezine giden 
: yolculuğunuza devam ediyorsunuz. 

£ Her katmanın karşınıza çıkaracağı en 

: büyük engel anomaliler ve iç katmana 

: geldiğinizde oyun alanı bunlardan adım 

: atılmayacak hale geliyor gerçekten. Me- 

: sela oyunda “1 dakika içinde hem elektrik 


ye hem asitten yan hem de fiziksel hasar 


: al” şeklinde bir başarım var ve normalde 
: butarz başarımları almak için özel çaba 

: sarf etmek gerekir. Pacific Drive'daysa hiç 
1 uğraşmadım, oyun bu başarımı eforsuz al- : 
: mamı sağlayan bir kıvama kendi kendine 

: geldi bir noktada. Ayrıca anomali deyince 
: aklınıza S.TA.L.K.E.R.'la Metro'nun çeşidi 

: az, anksiyetesi bol görünmez anomalileri 

: gelmesin; Pacific Drive'da çeşit çeşit, renk 

: renkanomali var. Ben diyeyim otuz, siz 

: deyin kırk küsür tane hem de. Arabanı- 

: zı çekip götürmeye kalkan, yeri kazıp 

: zeminden elektrik saçan bobinler çıkartan 
: anomalilerle başlıyor, arabanın üzerindeki 
: parçaları söküp götürmeye kalkanlarla de- 
: vam ediyoruz. İşin sonu geniş bir alanda 


deprem yaratıp yerden çıkardığı kazıklarla 


: fazla yüklenmiş arabanızı bile metrelerce 
: yukarı uçurabilen afet anomalilere kadar 
: varıyor. Zone'un içine ne kadar girerseniz, 
: oyun içi anksiyeteniz o kadar coşuyor. Üst 


: seviye parçalar imal etmeye yarayan oyun 
: sonu kaynak materyallerini toplamak 

: içintam bu anomalilerin dibine girmeniz 
: lazım çünkü. 


Bu noktada da oyunun “Roguelite” 


: kısmı devreye giriyor. Pacific Drive'da çoğ 
: harita “Anchor” denilen enerji küreleri 

: barındırıyor. Bu küreler hem o an için 

: spesifik türde bir enerji sağlıyor hem de 

: garaja vardığınızda bunları yeni imalat 

: şemaları açmak için kullanıyorsunuz. O 

: an için sağladıkları enerjiyse eve dönüş 

: portalını açmakta kullanılıyor. Haritayı 

: açtığınızda hangi bölgeden dönüş portalı 
: açabildiğinizi ve bu bölgede portal açmak 
: için ne kadar Anchor enerjisi gerektiğini 

: görebiliyorsunuz. Yeterli enerjiye sahip 

: olduğunuzda yolcu koltuğunuzda duran 
: haritadan uygun bir yer seçip portal 

: açıyorsunuz ve içinde bulunduğunuz 

: bölgede bir radyoaktif fırtına başlıyor. 

: Gaz pedalına abanıp fırtına bütün haritayı 
: kaplamadan portala varmaya çalışı- 

: yorsunuz ve voila! Başarıyla garajınızın 

: rahatlatıcı atmosferine geri döndünüz ve 
: yanınızda sonraki yolculuklarınızda elinizi 
: kolaylaştıracak materyaller getirdiniz. 

: Ha olur da radyasyon fırtınasında veya 

: haritadaki olağan anomalilerden birine 


İAİ ul. 


Beraber o kadar vakit geçirdikten sonra içini dışını kişiselleştirmek $£ 


de ayrı bir keyif oluyor tabii... 


VU 


ölürseniz, aracınız cennetin kapılarından adımınızı 
atmadan sizi garaja geri ısınlıyor ve topladığı- 

nız materyallerin büyük birçoğunu da oracıkta 
bırakıp kendisi de epey hasar alıyor... Neyse ki 
topladığınız enerji küreleri sizinle kalıyor, ıvır zıvırı 
da öldüğünüz yere gidip geri alabiliyorsunuz. Bu 
yüzden oyun aslında dışarıdan göründüğü kadar 
acımasız değil. Ha ama olur da dönüş portalı 
barındırmayan, “çıkmaz sokak” haritalardan bi- 
rinde ölürseniz geçmiş olsun tabii, yine gidip 
öldüğünüz noktadan bıraktığınız eşyaları geri 
alabilirsiniz ama dönüş portalı olmadığı ve 
manuel bir şekilde dönüş yapamadığınız için 
yine ölerek dönüp hepsini orada bırakmak 
zorunda kalırsınız. 


Trafik kurallarını öğrenememek 


Son olarak da oyunun can sıkıcı taraflarına, daha 
doğrusu cidden can sıkan tek tarafına geliyoruz: 
Arayüz. Pacific Drive'ın “Roguelite” tarafları pek 
keyif kaçırmıyor, biraz dikkatli olursanız ölmemek 
kolay. Garaja aracınızın bütün parçalarını tek tek 
kırmış bir şekilde dönseniz bile hevesiniz çok 
kaçmıyor çünkü garajdaki dostane çöp teneke- 
si, gidip kendisiyle etkileşime geçtiğinizde kısa 
süreli işinizi görecek bütün parçaları üzerinize 
fırlatıyor. Ölüp kaybettiğiniz materyalleri de 
dediğim gibi gidip geri alabiliyorsunuz ancak iş 
oyunun mekaniklerini çözmeye geldiğinde epey 
sıkıntı çekeceksiniz çünkü arayüz pek kullanıcı 
dostu tasarlanamamış. Ben oyunu %100’leyip 
bütün başarımlarını aldıktan sonra bu inceleme- 
yi yazmaya oturdum ama Pacific Drive'ın hâlâ 
tam olarak kafamda oturmayan yerleri var. 


: N vi \ (SE 
Ə ZN 


: Bunun da yegane sorumlusu arayüz ve 

: oyun için ansiklopedi, “Electronics” isimli 

: materyali sağda solda bulmayı beklemek 

: yerine televizyon, bilgisayar, radyo vs. şeyleri 
: parçalayarak edinmem gerektiğini anlam 

: çok uzun sürdü mesela. Hadi bu benim salaklığım 
: kabul ediyorum ama 50 saat oynadım oyunu, 

: nereden Lead (Kurşun) bulacağımı hala bilmiyo- 

: rum? Hani bir de bunlarla alakalı bilgi alabilmek 

: için menüdeki sekmelerine girdiğimde hep esprili 
: yazılmış açıklamalar karşılıyor beni. Yahu kardeşim 
: tamam şakalar komiklikler güzel, oyuna hoş bir 

: ton oturtmuşsunuz da biraz da bilgi verseniz? Yok. 
: Oyun kendisini anlatmaya gelince biraz çuvallıyor 
: o yüzden. 


: anlatmayı çok beceremese bile sistemlerini çok 

: iyi oturtmuş, tonunu iyi ayarlamış, türün sevenine 
: kendini uzun süreli oynatmayı rahatlıkla başara- 

: bilecek bir oyun. Bir de hikayesini daha durgun 

: anlarda (ben aynı anda 5 farklı anomaliyle boğuş- 
: mazken mesela), daha basit cümlelerle anlatmayı 
: başarabilseymiş, anlatı cephesinde de özel bir yeri 
: olabilirmiş. Ha bu tip bir oyundan tek beklediği- 

: niz detaylı ve belirgin gelişim sistemleriyle sizi 

: başında tutabilecek bir oynanışsa bu sonuna 

: kadar var. Araç teması türün diğer kodamanları 

: arasında nevi şahsına münhasır bir yapım olmasını 
: da çok rahat sağlıyor. “Anam akü bitmiş, tüh lastik 
: patlamış, amanın araçtan yokuşta inip el frenini 

: çekmeyi unuttum!” gibi dertler Pacific Drive'a hoş 
: bir tat katıyor. “Roguelite” elementleri de türe 

: fobisi olanları itecek yoğunlukta değil. Subnautica 
: sevenlere 96100 tavsiye edilir. © 
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Yazan: Onur Kaya 


eam Ninja önümüzdeki günlerde (nispeten) büyük 

projesi Rise ofthe Ronin'i çıkarmaya hazırlanırken Wo 

Long: Fallen Dynasty - Complete Edition" da havaya 

attı. Yine gidip ben yakaladım, ana oyunu yazışımın 

tam 1 sene sonrasında aynısının gelişip güzellesmis ve 
ek paketlerle şenlenmiş versiyonunu sizlere anlatmak için yine 
karşınıza çıktım. Wo Long, onu Nioh oyunlarının altında konum- 
landıran eksilerinin hangilerinin üstesinden gelebilmiş, gelişim 
sistemleri üzerinde ganimet sevdasına yenik düşenleri kendine 
kul köle edecek düzenlemeler yapabilmiş mi gelin beraber ba- 
kalım. Lakin baştan peşinde peşin söyleyeyim, Complete Edition 
aslında oyuna bugüne kadarki yamalarla gelen dengelemeleri 
ve üç ek paketi tek bir çatı altında toplamak dışında çok bir fonk- 
siyona sahip değil. Yani oyuna ek olarak Season Pass'i de satın 
alıp içerikleri çıktıkça oynayanlar zaten Complete Edition'a sahip, 
onları alakadar eden bir şey yok. Bu yazıda oyunu sıfırdan almak 
isteyenler veya ek paketlerle geri dönülüp dönülmeyeceğini 
merak edenlerle hoşbeş edeceğiz. 


MS 


Ek paket tek paket 


Ek paket demişken, Wo Long da Nioh 1-2 gibi üç adet ek pake- 
te bunlarla beraber gelen NG* zorluklarına kavuşmuştu. Çıkış 
anlarında incelemediğimiz bu paketleri Complete Edition yazıs 
içinde ayrı başlık altında incelemeyi planlarken, kendilerini 
dığımda çok da buna değecek oranda içerik eklemedik 
ettim. Hikâye olarak zaten ana oyundaki olaylara parali 
birtakım mevzulara göz atmamıza olanak tanıdıkları 
Wo Long hikâyesiyle de öne çıkmadığından), Nioh 1 
ketleri kadar bile değerleri yok. Ayrıca her biri üç görev 
bu eklentilerin her biri 3-4 saatte bitirebileceğiniz kada 
sadece ikinci ve üçüncünün son dövüşleri aşırı kazık olduğ 


için daha uzunmuş gibi hissettirebilirler, o kadar. Bu bağlam 
Team Ninja'dan bekleyeceğiniz kafada, başta imkânsız görüne 
bölüm sonu dövüşleri eklediklerinden mazoşist arkadaşlarımız ° 


zaten maça 1-0 önde başlayacaklardır. Ancak dediğim gibi içerik “ıı 
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olarak çok iç açıcı bir noktada değiller. Bu 
yüzden de Complete Edition adı altında 
tek pakette çok daha ucuza edinenleri, 
Season Pass satın alanlara kıyasla çok 
daha tatmin edecekleri kesin. 


Elbette esas cevaplanması gereken 
soru, daha fazla Wo Long'un kendini 
oynatıp oynatmadığı. Wo Long'un ana se- 
naryosunu zamanında bitirmiş ve sonlara 
doğru fena halde baymış bir insan olarak 
ek paketlerin bana yaka silktirmesini bek- 
liyordum. Oyunun en büyük eksisi, tuşlara 
abanarak saldırma ve hızlı reflekslerle 
karşıdan gelen atakları savuşturma üze- 
rine kurulu, zevkli olsa da fazlasıyla basit 
sistemini yalnızca yeni düşman tipleriyle 
renklendirebilmesiydi. Oyundaki düşman 
çeşitliliği bu sebeple oyunun oynanış 
yükünü sırtlanması gereken en önemli et- 
menlerdendi ve kısır olduğu için de bunu 
yapamıyordu. Sonlara doğru heyecanı sa- 
dece Boss dövüşleri ayakta tutabiliyordu. 
Ek paketler için oyuna döndüğümdeyse 
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Team Ninja'nın bu konuda bir şeyler 
yaptığını, hemen her pakette yepyeni 1-2 
düşman eklediğini gördüm ve bu sayede 
yeni görevleri (saç baş yoldurtan 2 Boss 
dövüşü haricinde) keyifle oynadım. Ancak 
burada altını çizmek gereken nokta, 
benim uzun zaman sonra oyuna geri 
dönen bir oyuncu olduğum ve sadece 

ek paketleri oynadığım. Oyunu ilk defa 
Complete Edition sürümüyle oynuyor ol- 
saydım, ek paketlere gelmeden sıkıntıdan 
balon gibi şişmeye başlardım diye tahmin 
ediyorum. Yani Wo Long'u yeni oynayacak 
ve tek batında tüketecek olanlarınız için 
ek paketler, oyuna ekledikleri üç yeni silah 
dışında hiçbir şey ifade etmeyebilir. Ayrıca 
hatırlatayım, Wo Long'un silahları daha 
basit oynanışı gereği Noah'takiler kadar 
oyunu değiştirmediğinden bu da Team 
Ninja'nın diğer serisinde arz ettiği kadar 
önem arz etmiyor. 


(Ha bir de üçüncü DLC'yi bitirip oyunun 
en kanser Boss"unu kesince Stratagem isimli 
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bir özellik daha açılıyor. Bulduğunuz yeni 
bir eşya türü sayesinde karakterinize aktif ve 
pasif 2 Buffdaha verebiliyorsunuz.) 


Ganimet mevzuatında 
düzenlemelere gidildi 


Aradan geçen bir senede oyunun geli- 
şim sistemlerine gelen güncellemelerse 
Wo Long"un oynanış keyfini daha yukarı 
çeken esas şeyler. Bunların en temel olan- 
larını listeleyecek olursak: 


-Büyü slotları 4'ten 8'e çıkmış ve Morale 
gereksinimleri kaldırılmış, animasyonları 
da hızlandırılmış. Bunun karşılığında Spirit 
gereksinimleri de artmış ancak bunu 
kompanse edecek bir değişikliği hemen 
aşağıda okuyacaksınız. 


-Artık yaptığınız standart saldırılar, 
büyük ve özel hareketler için kullandığınız 
Spirit barınızı çok çok daha hızlı doldu- 


A “Her beyaz saçlıyı Dante zannetme!” demiş büyüklerimiz... 
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A Oyunun son oğlu son Boss'u. Gözyaşlarım fayda etmeyince kaçak oynadım: yine olsa yine yaparım ama 


yapmayayım... 


ruyor. Ayrıca her silah en az bir 
ekstra Spirit barına kavuşmuş ve 
özel hareket rezervleri büyü- 
müş. Bu sayede oyunu çok daha 
agresif bir şekilde oynayabiliyor 
ve düşmanların elemental zayıf- 
lıklarını büyülerle çok daha sık 
suistimal edebiliyorsunuz. Bü- 
yüler üst zorluklarda epey önem 
kazandığı ve hangi elementin 
hangi diğer elemente üstün 
geldiğini öğrenmek zaruri hale 
geldiği için bu da epey önemli 
bir nokta. 


-Savuşturma işini art arda 
başarılı bir şekilde yapmak da 
düşmanın Spirit barını kısalt- 
maya başlamış, kelebek gibi 
uçmanın ödülü sıra arı gibi 
sokmaya geldiğinde daha büyük 
oluyor. Artik özel hareketleri de 
daha bol keseden yapabildiğiniz 
için karşıya saldırıya geçince 
düşmanı daha hızlı sersemlete- 
biliyorsunuz. 


-Hatırlarsanız özel hareketler, 
bulduğunuz silahların üzerinde 
rastgele seçilmiş şekilde bulunu- 
yordu. Noah'taki Undervvorld/ 
Abyss'in buradaki şubesi olan 
Thousand Mile Journey'yi 
açtığınızda, bunları değiştirme 
olanağına da kavuşuyorsunuz. 
Bu zaten epey büyük bir artı zira 
harika bir kılıç bulup üzerinde 
en çok işinize yarayan özel 
hareketin olmadığını görmek tat 
kaçırıyordu. 


-Silahlar arasında kullanım 
farkı yaratmak adına her silah 
tipine spesifik istatistik bonus- 
ları verilmiş. Verdikleri hissiyatı 
aman aman değiştirmese bile 
hiç yoktan iyidir. 


-Envanter mesaisini çok ama 
çok kısaltan bir değişiklik de var 
ki herhalde favorim: Artık oyuna 
belli koşullara uyan tüm silah 
ve zırhları kayıt noktalarında 
otomatik olarak satma emri 
verebiliyorsunuz. “Mor ve altı 
kalitedeki, +5’ten güçsüz tüm 
silahları sat” diyebiliyorsunuz 
mesela ve bu oyun tecrübesini 
çok rahatlatmış. Wo Long zaten 
ganimetlerin seviyeleri olmadığı 
ama yine de deli gibi düşmeye 
devam ettikleri için yok yere on 
dakikada bir “ne kırılacak, ne 
satılacak” muhasebesi yaptıran 
bir oyundu. Şükürler olsun ki 
artık değil... 


Farem olmadan 
asla 


Son olarak da teknik taraftaki 
problemlerin düzelip düzelme- 
diğine bakmak lazım. Oyunun 
ilk çıkışında bana yaşattığı en 
büyük sıkıntı, fare kontrollerinin 
gecikmeli ve isabetsiz olmasıy- 
dı. Menzilli silahlarla attığımı 
kesinlikle vuramıyordum. Buna 
bir ayar çekmişler, fare kontrolle- 
ri bir problem olmaktan çıkmış. 
Performans sorunlarıysa benim 
bizzat yaşamadığım ancak oyu- 
nun Steam incelemelerinde yer- 
den yere vurulmasıyla varlığına 
uyandığım bir şeydi. Complete 
Edition halini gözden geçirmek 
için oyunu yeniden kurduğum- 
daysa bu sefer ben de garip FPS 
düşüşleriyle karşılaştım oyun- 
da. Düşmanlarla kapışırken en 
olmadık yerde oyun Powerpo- 
int sunumuna dönüşerek yok 
yere ölmeme sebep oluyordu. 
Ayarlara göz attığımda tüm 


esrsisteigeisteisfelstelstelstelstelspelspelsgeisgelstelstelsteistelsge 


ayarların Orta seviyede oldu- 
ğunu gördüm. Deneme amaçlı 
hepsini en tepeye çektiğimde 
FPS düşüşleri ortadan kalktı, ben 
de “NANI????” diye kalakaldım. 
Yani oyun hâlâ kafa kaşıtan bir 
performansa sahip ancak satın 
alıp almamakta kararsızsanız de- 
mosunu kurup asayiş berkemal 
mi diye bir bakmak, herhangi bir 
performans problemi yaşıyorsa- 
nız da ayar yükselterek kurtula- 
biliyor musunuz kontrol etmek 
isteyebilirsiniz. 


Wo Long: Fallen Dynasty, 
çıkışından bu yana aldığı 
güncellemelerde yapılan 
düzenleme/dengelemelerle 
oynanışının farklarını daha da 
belirginleştiren bir oyun haline 
gelmiş. Ancak oyunun en büyük 
problemi olan tekrara düşme, 
ek paketlerde daha az hisse- 
dilir hale gelmiş olsa bile ana 
oyunda aynen duruyor. Bu da 
oyunu, onu ilk defa oynayacak 
olup bundan keyfi kaçacaklar 
için daha çekici kılmıyor bana 
kalırsa. Öte yandan ek paketlerle 
gelen yepyeni Boss'lar, ikinci 
paketin eklediği The Thou- 
sand-Mile Journey isimli bitmek 
bilmez oyun sonu modu, oyuna 
ara vermiş olan veya dalmak 
için oyun sonu içeriğinin nihai 
halini almasını bekleyenler 
için gerekli çağrı. Kendine özel 
sürüyle ganimet barındıran 
The Thousand-Mile Journey, 
Nioh'nun Abyss ve Underworld 
modlarını yalayıp yutanların tam 
istediği şey. Complete Edition'ın 
size göre olup olmadığı da hangi 
gruba dahil olduğunuza göre 
değişecek. 


mL. 


YAPIM 
Team Ninja 


DAĞITIM 
Koei Tecmo 


FİYATI 
50$ (Steam) 


YAŞ SINIRI 
174 


Looter 


Deflect mekaniği 
ufak düzenlemelerle 
eskisinden bile tatmin 
edici hale gelmiş 
Bölüm sonu 


canavarları hayal 
kırıklığına uğratmıyor 
Oyun sonu içeriği 


tam kıvamını almış 


Ana oyundaki 
düşman çeşidi kısırlığı 
yerli yerinde duruyor 

Performans hâlâ bir 


garip 


b ” 
x m. ” 
WO LONG AU 


» 


Ana oyunu oynayıp 
seven ve/veya 
karakter kasma 
bagımlısı olanlar icin 
cok daha cekici bir 
paket. Tek atımlık bir 
Soulslike isteyenler 
icin ise en büyük 
eksileri aynen 


duruyor. 


ə səl 
R ” YAPIM 
Nightdive Studios, 
LucasArts 


” DAĞITIM 
Nightdive Studios 


FİYATI 
9.99 Steaml 


Zamansız Klasik 
. 


Çok şükür fare ile Y 
nişan alabiliyoruz 
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— Lucasfilm'in de bitmek bilmeyen” 


5... 255....2 
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STAR VVARS: DARK FO RCES 
R = M AST = - E D Kyle Katarn ger! döndü! Bi PELİNYİĞİT 


: Wars severlerin hayatina bomba 
: gibi atılan bir MS-DOS/Macintosh 
.: oyunuydu. 


ine ben, yine bir Star 
Wars içeriği. Andor'dan 
- beridir koşa koşa ve 
hevesli gelmedim 
şu yazıların başına ama yine de 
tüketiyorum. Bitmek bilmeyen 
bir Star Wars sevdası var üzerim- 
de ne yazık ki. Hal böyle olunca 


Konusu nedeniyle Star Wars ” 
$ hayranlarının o dönem çok dikka- 
:. tini çekmişti elbette. Konusu ne 
: diye merak eden olursa dahemen 
: kısaca.bahsedeyim: İmparatorlu- 

: ğun yarattığı Death Star planlarını 
: çalmak üzere Asiler tarafından, 

: yollanan Kyle Katarn'ın, bir impa- 

: ratorluk askeriyken önce paralı 

: askerliğe adım atması, sonra da 

: Asilere yardım edip onlarla birlikte 
: çalışmaya başlaması. Biz de tüm 

: oyunu Kyle Katarn olarak oynuyo- 
: ruz elbette. İlk bölüm bu planları 

: çalmak üzerine odaklanılıyor fakat 
: sonra işlerin burada bitmeyeceği 

: anlaşılıyor. Buradan sonrası ilk kez 
: oynamak isteyenler için fazla bilgi 
: vermek olabilir, o nedenle susuyo- 


bir içerik pompalama sevdası var. 
Durmadan eskileri mikrodalgada 
ısıtıp ısıtıp önümüze atıyorlar. Ben 
de saf bir hayran olarak löp löp 
yiyorum. (Halbuki airfryer"a atsalar 
daha çıtır çıtır olacak ama... -Can) 


Normalde dizi veya filmle geli- 
rim ama bu sefer bir oyunla gel- 
dim. Hem de öyle bir oyun ki, ilk 
çıktığında koca Star Wars külliya- 
tına dair filmler dışında neredeyse 
hiçbir şey yoktu. Preguellar bile... 
Dark Forces 1995 yılında Star 


məu— 


rum ama düşünümeniz. 95 yılıi için 
: müthiş bir konu. 


Üzün zamandır Star Wars içeriği 


: tüketmemissin, en son filmleri 

: izlemişsin, oyunlar yeni yeni yük- 
5 selişe geçip hayatını ele geçirmiş, 
: özellikle Doom, Maze War gibi FPS 
: türünü yaratmış, katkı sağlamış 

: oyunlar çıkmışken, karşına bir de 

: Dark Forces adında hikäyeli, FPS 

: türünde bir Star Wars oyunu çıkı- 

: yor. O dönemki heyecanı tahmin 

: bile edemiyorum! Özellikle de ilk 

: filmin öncesini anlattığı için ekstra 
: bir mutluluk olacağına eminim. 

: Tabii yıllar geçtikçe bu tema çok 

: kullanılsa da ve tüm bu oyunlar, 

: kitaplar Legends adı altında rafa 

: kaldırılsa da insan yine de oynayıp 
: tadına bakmak istiyor. Ben de bu 

: nedenle yıllar önce Dark Forces'ın 

: ilk halini oynamak istedim ve 

: oynadım. 


İlk Dark Forces eski oyun 


: severler için bile çok zor bir oyun 

: bu arada. Oynarken inanılmaz mi- 
: demin bulandığını hatırlıyorum. 

: Birkaç kere kapatmak zorunda 

: kalmıştım. Özellikle kaplamaları 

: inanılmaz derecede aynı, hiçbir 

: çeşitliliği olmayan ve yüksek 

: çözünürlüklü bir monitörde düşük 
: pikselli oyun oynamış olanlar beni 
: anlayacaktır. Bir de bunun yanın- 

: da FPS oluşu, ateş ederken fareyle 
" sadece sağ-sol yapabilmek, yukarı 


aşağı yapmak için PgUp-PgDn 
tuşlarını kullanmak zorunda ol- 
mak inanılmaz zor bir tecrübeydi. 


lü 


Ah şu bölüm 
tasarımlärı... 

30 yıl sonra bile 
hälä bölümlerde 
kaybolabiliyorum. İyi 
anlamda değil ha yanlış 
anlamayın. Bayağı bayağı 
kayboluyorum. Her yere 
halıflex çekilmiş gibi aynı 
kaplamadan konulur 
mu? Duvarlar, yerler, 
tavan komple aynı renk 
ve desende. E haliyle 
bölüm tasarımı da hiç 
yönlendirici olmayınca 
insan kayboluveriyor. 
Yine yıllar sonra bir 
oyunda “Hovv to...” 
videosu açtırdı bu oyun 
bana Youtube”dan. 


Bunun yanında bölümler de size yolunuzu rahatça 
bulmanız için pek yardımcı olmuyor ve kaybolu- 
yorsunuz haliyle. Kaç tane bölüm geçme videosu 
izlediğimi hatırlamıyorum gerçekten. 


Peki 2024 versiyonu ne gibi yenilikler katmış? 
Vallahi ne yalan söyleyeyim, anlık 10 dolara bile 
değecek bir oyun olduğunu düşünmüyorum, 
kaldı ki yurt dışı Steam fiyatı 30 dolar... Eminim ki 
incelemeleri sırf bu sebepten ötürü bile oldukça 
düşük tepkiler alacak. Çünkü sadece çözünürlük 
yükseltme, mekanik geliştirme, yeni ek sahneler ve 
müzikleri adapte etmeye verilebilecek bir miktar 
değil. Ha yine bizim için 10 dolar olmuş olması ilk 
kez oynayacaklar için kabul edilebilir ama koşun 
alın diyemeyeceğim ne yazık ki. ( 


Getirdiği en iyi değişiklik fareyle tamamen kont- 
rolün sağlanabilmesi sanırım. Hala tam olarak nişan 
aldığım yeri vuramasa da artık yukarı aşağı bakmak 
için 100 farklı tuş kullanmak zorunda olmamak iç 
rahatlatıyor. 


Ek sahneler ve kaplamalar daha az baş döndürü- 


5 cü olmuş, ki bu çok iyi bir şey. Bu yüzyılda VR oyunu 
: oynamıyorsam hiçbir oyundan mide bulantısı 
: nedeniyle çıkmamalıyım diye düşünüyorum çünkü. 
: Ayrıca yeni sürümde gelen kontrol ve grafik ayarları 
: da birçok sorunu ortadan kaldırmaya yetmiş. 


Tek sıkıntı firma genel olarak var olan oyunu iyi- 


: leştirmenin bir tık üstüne pek çıkmamış gibi geldi 
: bana. Mesela bölümlere pek çok şey eklenebilir, 

: kayıt sistemi geliştirilebilir, nişan alma düzenlene- 
: bilir ve bölüm tasarımları bir hayli değiştirilebilirdi 
: ama yapmamayı tercih etmişler demek ki. 


Uzun lafın kısası, Star Wars severler ve Kyle Ka- 


: tarn'dan eksik kalmayayım diyenlerin alıp oynaya- 
: bileceği fakat hali hazırda ilk oyunu oynamışların 

: almasını tavsiye edemeyeceğim bir oyun olmuş 

: Dark Forces Remastered versiyonu. Aynısı umarım 
: Kotor'un başına gelmez diyelim... Ona Remaster 

: değil Remake bekliyoruz çünkü :) (Bunker'ları 

: terk etmiyoruz, Jason Schreier KotOR Remake hâlâ 

: geliştiriliyor dedi! -Can) © 


« Kaplaması yenilen- * 
miş Vader 


k 


kalmak iste 
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YAZAN: YASİN “MADYB” ILGÜN 
.TPS'YE KUSURSUZ BİR GEÇİS! 


ELLDIVER 


[63] 
A Ateş püskürtücüsü minik böcekleri toplu şekilde yok etmek için en ideal silahlardan biri. 


o-op ve PvE sevenler toplansın 

çünkü eşi benzeri nadir görülen 

bir ana tanıklık ediyoruz! En baş- 

larda yaşanan teknik aksaklıkları 

saymazsak ortada kusursuza yakın 
bir oyun var. Mevzubahis teknik prob- 
lemlerin sebebi de eş zamanlı oyuncu 
sayısının beklenenden yaklaşık 100 kat 
fazla olması... (Abartı yok, durumu siz 
düşünün sevgili Oyungezerler) 


Bu incelemeyi yazmak çok kolay olacak 
diye düşünüyordum ama oyunu neresin- 
den öveceğimi şaşırıyorum. İlk oyunda 
doğru olan ne varsa (ki bence gelmiş 
geçmiş en harika bağımsız oyunlardan 
biriydi) onu alıp, doğru şekilde analiz 
edip, üçüncü kamera moduna optimize 
etmişler ve ortaya bir şaheser çıkmış! Hel- 
ldivers 2'nin istisnasız her görevi ekibinizi 
adrenaline ve aksiyona doyuruyor. Dü- 
şük seviyelerde yine nefes 
alacak zamanı buluyor- 
sunuz ama zorluk 


— 
Zn 
“ən. 
< 


(əz) 


arttıkça nefes alma boşluğu azalıyor 

ve yerini neredeyse kesintisiz aksiyona 
bırakıyor. Onlarca dakika savaşıp, defa- 
larca ölüp geri gelip o shuttle'a binince 
gelen güvenlik, tatmin ve başarı hissini 
verebilen çok az oyun var. Bu oyun dön- 
güsünün en güzel yanıysa zorlu bir görev 
bitince üzerinize yorgunluk çökmüyor. 
Aksine insan kendini “Şimdi hangi geze- 
gene 'kontrollü demokrasi! getiriyoruz?” 
diye sorarken buluyor. Neticede özgürlük 
ve demokrasi diğer gezegenlere kendi 
kendine gidecek değil. İlla ki bir grup 
Helldiver'ın oraya cehennemi yasatma- 

sı lazım. Super Earth'ün yaşam şeklini 
galaksinin kalanıyla en doğru paylaşma 
şekli mermiyle, bombayla ve nükleer 
silahlarla neticede. 


Super Earth ve Helldivers organizasyo- 
nunun misyonu size bir yerden tanıdık 
geliyor olmalı değil mi sevgili Oyun- 
gezerler? Helldivers serisi, özünde ABD 
(ve benzeri ülkelerin) dünyaya yayılma 


politikasını kaliteli bir kara mizahla eles- 
tiriyor aslında. Hani çok kör göze parmak 
bir durum tabii ama başarılı mizah önünde 
şapka çıkarmak lazım. 


Oyunun başlangıç fragmanı bile aslında 
Helldivers'a katılmanız için yapılan askeri 
reklam propagandası. Fakat bu fragman o 
kadar başarılı ki gerçekten de insanın gaza 
gelip, savaşın gerçekliğini ve tehlikelerini 
unutup galaksiye demokrasi yayası geliyor. 
Fragmanın arkasındaki Goodbye Kansas 
Studios ve yönetmen Fredrik Lofberg nefis 
bir iş çıkarmış. 


“Özgür olmak için gerekli 
güce ve cesarete sahip 
olduğunu kendine kanıtla! 
Helldivers'a katıl.” 


— 


he” Çi | Aktif olanı gercekten 
) N ) | ödüllendirmek 
"x x Bazı ağır silahlar iki kişi kullanılĞBliyo. Blnunla birlikte takım DPS'i düştüğün için pek , Helldivers 2'nin oyuncu karşılama ve öğret- 
| ə edil ber b “ he süreci oldukça kapsamlı ama sıkıcı değil. 
'F Kısa sürede oyunda neler yapabileceğimizi 
' ği görüyoruz ve nelere dikkat etmemiz gerek- 
nE”, tiğini öğreniyoruz. Bunu takiben de uzay 
raz HE” id | gemimizi tasarlayıp direkt olarak görevlere 


atılabiliyoruz. Bir zorlukta gerekli sayıda gö- 
rev yaptıkça yeni zorluk seviyesi açılıyor. Her 
zorluk seviyesinde de yeni düşmanlarla ta- 
nışıyoruz. Hatta böceklerin ve robotların en 
üst seviye düşmanları ilk başlarda karşımıza 
: . “görev” olarak çıkıyorlar. Böylece bu düş- 
RL manlarla daha kontrollü bir ortamda çatışıp 


Mile neler yapabildiklerini organik bir şekilde 
wie tecrübe ediyoruz. Ölümlerimizden dersler 
W 40 | Lİ az ”— çıkarıyoruz ve daha güçlü dönüyoruz. 
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Zorluk seviyesi arttıkça normalde “boss” olarak 
karşımıza çıkan düşmanlarla artık sıklıkla ve hatta 
gruplar halinde karşılaşır oluyoruz. Bu kötü bir 
şey değil tabii, zira hem düşman çeşitliliği yeterin- 
ce doyurucu oluyor hem de oyun hile yapıyor gibi 
hissetmiyorsunuz. Çünkü bu düşmanlarla nasıl 
başa çıkmanız gerektiğini aslında biliyorsunuz. Bu 
formülü en iyi uygulayan oyunlardan biri Doom 
Eternal'dır. Eğer oynadıysanız referans noktası 
olarak bunu düşünebilirsiniz. Bir saniye yerinizde 
durmadan, tüm envanterinizi ve stratagemlerinizi 
kullanarak düşmana ölüm yağdırmak ama en 
ufak bir hatada da cezanızın kesilmesi inanılmaz 
bir tatmin hissi yaşatıyor. 


Tabii zorluk seviyesi arttıkça ödüller ve ödül- 
lerin çeşitliliği de artıyor. Topladığımız ödülleri 
gemimizin modüllerini, strategemlerimizi ve 
ekipmanımızı güçlendirmek için kullanıyoruz. 
Yeni şeyleri açma sistemi de oldukça adil. Hem 
oyun içinde hem de başarılı görev sonrası elde 
ettiğimiz savaş madalyalarını kullanarak güçleni- 
yoruz. Bir sonraki sayfaya erişmek için de belirli 
sayıda madalya harcamamız gerekiyor. Madalya- 
lar da sadece oynayarak kazanabildiğimiz bir bi- 
rim. Yani gerçek para harcasanız dahi bir avantaj 
kazanamıyorsunuz. 


Gerçek parayla şu an 
için alabileceğiniz tek 
şey Super Credits isimli 
bir para birimi. Super 
Credits'i oyunu oynayarak 
da kazanabiliyorsunuz. 
Yan görevleri yapmak ve 
haritayı keşfetmek yeterli 
oluyor. Ustelik ölseniz dahi 
bu birimler her halükarda 
cebinizde kalıyor. Helldivers 
2'yi aktif oynuyorsanız her 
iki günde bir yenilenen 
Super Store'da satılan 
her şeyi gerçek para 
harcamadan rahatlıkla 
açabiliyorsunuz. 


Bu oyunda ölmek başlı başına bir 
keyif! 


Helldivers 2'nin tasarımı oyuncuları baştan sona 
işbirliği yapmaya itiyor. Geliştirmeler için elde 
edilen tüm kaynaklar oyuncular arasında paylaşı- 
lıyor. Zaten bu oyunda birlikten güç doğduğu için 
yanınızdaki yoldaşı da kendiniz kadar düşün- 
meniz gerekiyor. Öyle dolu dolu aksiyon anları 
yaşanıyor ki yalnız başınıza olsanız o mevzudan 


sağ çıkmanız mucizelere bakar. Ancak yanınızda 
bir ya da birkaç takım arkadaşı olunca en azından 
belayı paylaşıyorsunuz. Ölmek bile keyifli bir hale 
geliyor. 


Ha, ölmek bile keyifli hale geliyor demişken... 
Helldivers 2'nin yaptığı en harika işlerden biri 
de aslında tam olarak bu. Helldivers 2'de bazen 
kendi hatanızdan, bazen oyun saçmaladığı için, 
olmadı takım arkadaşınız beynini kapattığı için 


ölebiliyorsunuz. Ama en adaletsiz ölüm bile süper” =" 
vw 


sinematik anlar yaşamanıza sebep olabiliyor ya 
da en olmadı kahkahayı basıyorsunuz çünkü 

büyük ihtimalle ölümünüz eğlenceli bir şekilde 
gerçekleşiyor. 


“How about a nice cup of 
LIBER-TEA!” repliğinin 
Arrowhead'in yegane Ingiliz 
geliştiricisinin ağzından 
çıktığını biliyor muydunuz? 
Ustelik gayet de sakince 
söylemiş. 


— 
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A 
Z Egzotik yeni yaşam formlarına kontrollü demokrasi ve özgürlük getiriyormuşum gibi 


çekin lütfen. 
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Tabii ölmeyi keyifli kılan tek sey bu 
değil, hatta bu sadece işin başlangıç kıs- 
mı. Çünkü ölünce geri çağırılma aşaması 
başlıyor. Takım arkadaşınız sizi strategem 
mini oyunuyla savaşa geri çağırıyor. 
Sizde düşman yok etme gücü oldukça 
yüksek bir podla gezegene tekrardan iniş 
yapıyorsunuz. Görsel ve ses tasarımı da, 
oynanış mekaniği olarak da inanılmaz do- 
yurucu bir an yaşanıyor. Sadece dümdüz i = 
yere inecek olsanız bile savas kahramanı 
gibi hissediyorsunuz. Üstelik podunuzdan 
tam cephaneyle çıktığınız için savaşa hiç 
olmadığınız kadar hazır bir giriş yapıyor- 
sunuz. 
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Bir de Helldiver kardeslerimizin bu 
geri dönüş anında söylediği replikler bile 
insanı inanılmaz gaza getiriyor. Güm diye 
gezegene iniş yapıp ağzınızdan çıkan ilk 
lafın “Beni düşmana doğrultun” gibi şeyler 
olması sizi ışık hızında motive ediyor. 


Herkese uygun bir oyun tarzı var 


Helldivers 2'nin en güzel yanlarından 
biri de her türlü oyuncuyu kapılarını 
açıyor olması. Kullandığınız zırhtan tutun 
da silahınıza, teçhizatınıza ve yanınıza ala- 
cağınız strategemlere kadar bir sürü farklı 
tercih yapabiliyorsunuz. Düşmanların da 
sabit doğma noktaları olmaması (çeşitli 
noktalar hariç) her şeyi daha tahmin 
edilemez ve keyifli kılıyor. 


Cepte gördügünüz bir noktayı 
tam ele geçirdik derken bir robo- 
tun fişek atması ya da bir böceğin 
çağırı dumanını tüttürmesiyle 
ortalık yeniden kaos yerine dö- 
nüyor. Müthiş bir çatışma sonrası 
gemilerle tankların ve hulkların 
geldiğini görünce minik bir şok 
yaşıyorsunuz ama Vücut bir süre 
sonra hemen göreve alışıyor. Bir 
epik çatışmadan diğerine geçiyor- 
sunuz. 


Şu an oyunda 50. seviyeye 
geldim (şu anki maksimum) 
ve yaklaşık 120 saat harcadım. 
Sonunda açılabilecek her şeyi de 
açtım ve hâlâ savaş alanına gidip 
gezegenlere demokrasi getirmek 
istiyorum. Hain böcekleri öldürüp 
ekonomimize destek olmak istiyo- 
rum. Robot patlatmak istiyorum. 
Bu kadar epik şey üst üste gelince 
oyunun ve enstantanelerin epik- 
liği azalır, sıkıcı gelmeye başlar 
falan derdim fakat diyemiyorum. 


Tecrübeli Helldiverların da yenilerin elinden tutması 
gerekiyor tabii. Yeni bir oyuncu geldiğinde ona destek 
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Sadece birkaç saniyede ortalık gerçek anlamda yangın yerine dönüşebiliyor. 
Kan gövdeyi götürüyor. 


olmak, oyunun mekaniklerini öğretmek gerçekten önem- 
li. Hatta Shield ve Railgun'ınızı yeni Helldiverlara verin. 
Gerçek bir Helldiver bunlar olmadan da kontrollü demok- 
rasiyi galaksinin her bir köşesine getirebilir. En olmadı bu 
yolda kahramanca ölürl 


Gerçek zamanlı Dungeon Master”ımız da 
var... 


Hiçbir PvE oyunu Helldivers 2 kadar topluluğu birlikte 
hareket ettirme konusunda başarılı olmamıştır herhal- 
de. Major Orders denilen bir özellik var. Oyunun gerçek 
hayatta Game/Dungeon Masterları var ve hikayeyi üstü 
kapalı parametrelere göre ustaca çekip çeviriyorlar. Major 
Order'lar genelde Super Earth”ün bir gezegenini korumak 
ya da başka bir yere “özgürlük getirmek” üzerine oluyor. 
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Topluluk olarak üç görevden 
oluşan operasyonları tamamlıyoruz. 
Başarılı olursak gezegenin kurtu- 
luşuna ya da savunmasına destek 
oluyoruz. Başarısız olursak da bu 
efora zarar veriyoruz. Topluluk olarak 
bu görevlerde yer alırsak ve görev 
başarılı olursa da gayet doyurucu 
ekstra ödüller kazanıyoruz. Ben 
bu incelemeyi yazarken bir cuma 
akşamı tek bir gezegene demokrasi 
ve özgürlük getirmek için eş zamanlı 
olarak 400 binden fazla Helldiver 
savaş veriyordu. 


Tabii tüm her şeyi açmış oyun- 
cular için ne ödül gelse anlamsız. 
Hele ki ilk operasyonun ödülü 
oyuncular tarafından pek de sıcak 
karşılanmamıştı. Strategem açmak 
için kullandığımız para birimi olan 
Requisition Slip kısa sürede işe yara- 
maz hale geliyor. Oyunun ortalarına 
geldiğimizde her şeyi açmış oluyoruz 
ve Reg Slip sadece kenarda birikiyor. 
Üst limiti de sadece 50,000 hani. 
Major Order'a katılıp, büyük savaşlar- 
da yer alıp adınızı Helldivers tarihine 
yazdırıyorsunuz ama ödül bile alamı- 
yorsunuz. Neyse ki Arrowhead ekibi 
bu hatadan da ders çıkardı da artık 
daha işlevsel ödüller kazanıyoruz. 


Starship Troopers ve 
Terminator etkileri 


Helldivers 2'nin (gerçi ilk oyunda 
da durum buydu) en büyük esin 
kaynakları arasında Starship Troopers 


ve Terminator yer alıyor. Bunun gizlisi 
saklısı da yok zaten. Bu iki eserden 
birine bile kalpten bağlıysanız 
oyundan zevk almama şansınız yok 
diyebilirim. Ardı arkası gelmeyen 
düşmanlara karşı hatasıza yakın sa- 
vaşmak, bir aksiyon filmi yıldızı veya 
kahraman bir asker gibi hissetmek 
harika bir his. 


“Im doing my part!” yani “Üzerime 
düşeni yapıyorum!”repliğini bilme- 
yen Starship Troopers hayranı yoktur 
herhalde. Helldivers 2 oynarken 
öldürdüğünüz her bir böcek, her bir 
teneke kafa için bu hissi saniye sani- 
ye yaşayacaksınız. Benzeri replikleri 
robot öldürürken de söylüyorsunuz 
zaten. 


Keza hem böcek hem de robotların 
yok ediliş şekilleri de esinlenilen film- 
lerden fırlamış gibi. Mermi yedikçe 
verdikleri reaksiyonlar, parçaların 
kopması ve dökülmesi, efendime 
söyleyeyim geri sekmeleri, seslerinin 
bozulması ve hatta bazı düşman 
tiplerinin canını kurtarmak için 
kaçışması... Gerçekten bir şaheser 
var ortada. 


Peki Helldivers 2 tek başına 
oynanır mı? 


Yani bu sorunun yanıtı hem evet 
hem de hayır sevgili Oyungezerler. 
Teknik olarak tek başınıza oynayabi- 
lirsiniz. Hatta gerekli eşyaları açtıktan 
ve oyunu da kavradıktan sonra tek 
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basınıza Helldive zorlugunda görev bitirebilirsiniz. 
Bununla birlikte bu oyun başkalarıyla oynandığın- 
da harika oluyor, ekstra nefis oluyor. Eş dostla oy- 
namadığınız zaman düz baklava, yanınızda birileri 
varsa fıstıklı ve şerbeti tam tutmuş baklava oluyor 
diyeyim. Kim olsa ikincisini tercih eder herhalde. 


Tek başınızayken yapamayacağınız yegane şey 
iki tuşuna aynı anda basılması gereken sığınak 
kapılarını açmak. Kalan her şeyi tecrübeli bir 
oyuncuysanız tek başınıza da yapabilirsiniz. Tabii 
oldukça zorlanacağınızı dile getirmeye gerek yok. 
Bir de dürüst olmak gerekirse yaptığınız o epik 
şeyleri etrafınızda paylaşacağınız insanlar yoksa o 
kadar da epik hissettirmeyebilir. 


Neyse ki oyunun maç bulma ve eşleştirme 
sistemi artık düzgün çalışıyor. Çıkış haftası ve takip 
eden haftalarda çok sorun yaşandı ama sonunda 
Arrowhead ve Sony sorunları tamamen çözmüş 
gibi gözüküyor. Ara sıra yaşanan ufak kopmalar 
dışında bir problem yaşamadım. O senaryolarda 
da arkadaşınız üzerinden maça yeniden bağlana- 


biliyorsunuz zaten. 


Helldivers 2'nin topluluğu da ayrı bir övgüyü 
hak ediyor. Tabii ki arada toksik insanlara da denk 
geliyorsunuz ama bu tek tük gerçekleşiyor ve bu 
insanların çoğuyla düzgün bir iletişim kurabiliyor- 
sunuz. Hatta bir tık öteye gideyim. İngilizce pratiği 
yapmak için de harika bir oyun diyebilirim. Sesli 
iletişime biraz muhtaçsınız. Her ne kadar işlevsel 
bir ping sistemi ve iletişim kurma mekanizması 
olsa da aktif iletişim oyun keyfini bambaşka sevi- 
yelere taşıyor. 


Helldivers 2'yi öve öve bitiremediğimin farkın- 
dayım. Hatta oyuna dair negatif bulduğum şeyler 
bir tutam tuz kadar olsa gerek. Çıkış dönemi 
yaşadığı teknik aksaklıklar ve oyun içi ekonominin 
late-game'de tıkanması dışında gerçek bir eksisi 
de yok gibi. Ha tabii arkadaşlar olmadan aynı 
tadı vermiyor oluşu da belki bir eksi sayılabilir. 
Gözlerimizi kısarak ve inanarak bakarsak bunu 
da eksi sayabiliriz. Ben saymıyorum da sayana da 
karşı çıkmayayım. © 


a Helldivers galaktik savaş masası ve Major Order'ın başarı şartları 
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YAPIM 
Arrowhead Game 
Studios 


DAGITIM 
Playstation PC LLC 


FİYATI 
40$ (Steam), 9994, 
(PSN) 
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Inan bana, anlıyorum. Sevc 
memiş olduğunu bilmek onlai 
daha kolay kılmıyor. Yokluk! 
den de bunu bir “yuvaya dönüş 
kadar basit değil. 


Hepimiz acı şeyler yaşadık. Hepi 
Yaptıklarımız, bize yapılanlar, değiştiri 

tık daimi. Ama gelecek -yazılmış olsa bi 

lir. Taşıdığımız acı ve öfke bizi daha: 
bedeli ne olacak? Bize neye mal ola 
bunların hiçbirinden geldiğine inan 

güç bizim affetme yeteneğimizden geliyor 


yapma umuduyla ileriye atılmamızdan... Ken 


O yüzden geçmişe değil, geleceğe odakla 
yapabilirsek, Sephiroth bile yolumuzda du 
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Bazen şikayet ediyoruz ya, “Yeni oyun fikri 
kalmamış gibi eskileri ısıtıp ısıtıp önümüze 
koyuyorlar” diye. Özünde haklı bir eleştiri olsa 
da geçmiş olmadan bugünün ve geleceğin 
olamayacağı gerçeğini de es geçiyoruz sanki. 
Geçmişe fazla takılı kalanlar da, bugünde ve 
gelecekte yaşamayı ihmal edip unutulmaya 
yüz tutacaktır çünkü. Sadece geleceğe odak- 
lananlarsa geçmişten ders çıkartmadıkları için 
hatalarını tekrar etmeye mahkumdur; sırf anı 
yaşayanlar da hem geçmişten hem gelecek- 
ten mahrum kalacaktır. 


Peki geçmişi alıp tam olarak şu anda gelece- 
ğe taşısak? Final Fantasy VII Rebirth'ün yaptığı 
tam olarak bu. Malum, orijinal oyun çıktığında 
doğanlar bugün 30'larına merdiven dayıyor- 
lar. Arada muazzam bir jenerasyon farkı var 
ve bu kadar kült, iyi işlenmiş bir hikâyenin za- 
manında oynayamamış olanlar tarafından da 
tecrübe edilmesine ihtiyaç var. Hele ki bundan 
27 yıl öncesinde günümüzdeki çok daha em- 
pati kurabileceğimiz konuları işliyorken... (Ge- 


zegenin kaynaklarının tükenmesi mesela) Bu 
yüzden yapımcılar benim çok takdir ettiğim 
bir kararla geçmişte o sevdiğimiz, bizde iz 
bırakmış hikâyeyi alıp şu anda bize sunuyorlar. 
Ana hatlarını bilsek de bu hikâye geleceğe de 
sirayet ediyor bir yandan. Basit bir yeniden 
yapımın ötesinde, “Yeniden yapım / devam 
oyunu” demek daha doğru belki de... 


...ve doğrusunu isterseniz bu da bana 
hikâyenin devamında ne olacağını merak 
ettiriyor fena halde. Evet, aşağı yukarı neler 
olacağını biliyorum. Sephiroth'un amacı ne, 
bir sonraki oyunda nereye gidecekler, hikâye 
(muhtemelen) nasıl bir final yapacak. Hepsini 
daha önce oynadım, biliyorum. Ama hiçbirinin 
aynı şekilde gerçekleşeceğinden emin deği- 
lim. Açıkçası düz bir şekilde aynı oyunun daha 
modern ve güzel gözükenini yapmaktan daha 
kıymetli ve başarması zor bir iş bu. Rebirth de 
bu açıdan bence tam kararında bir iş çıkartı- 
yor ve hem yeni hem de nostaljik hissettirme- 
yi başarıyor aynı anda. 


e — > 5: 


Final Fantasy Vil'yle Remake aracılığıyla tanıştıysanız Remake'in orijinal oyunun sadece ilk 4 — 5 
saatlik bir kısmını kapsadığını hatırlatmış olayım. Açık dünya ve hikâyenin asıl açıldığı büyük bir 
kısım Rebirth'te işleniyor. 
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Size kendini SOLDIER 1. SINIF 
olarak tanıtıp gil ve materia 
isteyenlere itibar etmeyiniz... 


Midgar'ı ardında bırakan ekibimizi 
en son INTERmission eklentisinde 
Kalm’a dogru otostop cekerken bırak- 
mıştık hatırlarsanız. Rebirth de kısa bir 
giriş sekansının ardından Kalmda bas- 
lıyor anlatısına. Serinin olay örgüsün- 
deki en mühim düğümlerden biri olan 
Nibelheim Kazası'nı Cloud”un perspek- 
tifinden dinleyip hemen ardından da 
Kalm'la baş başa kalıyoruz ki, Remake/ 
Rebirth'ün bence yeniden yapımların 
tepe noktasını temsil eden anlayışını 
çok güzel resmediyor burası. Zira 
orijinal oyunda 2-3 ekrandan ve iki sa- 
tırdan ibaret olan Kalm, tam teşekküllü 
bir şehre dönüşmüş. İçerisinde yaşayan 
karakterler, onların arka planları, hatta 
bildiğimiz diğer olaylara ve karakter- 
lere bağlanışı derken sadece önceden 
olanı alıp modernize etmediğini, onu 
zenginleştirdiğini de görüyorsunuz 
yapımcıların. Mesela Kalm'ın kendi 

reaktörlerine sahip olmaması 

ve Midgar'dan gelen enerjiden 

beslenmesi önceden tek bir 


Mh Elendi T 


Feast your eyes on the Turks" latest 
and greatest—Elena! 


Açık dünyada yapabileceğimiz tonla 
etkinlik ve mini-oyun var. Chocobo 
duraklarını tamir etmek, Mooglelları 
yakalamak, Queens Blood oynamak 
falan gibi daha ufak olanların yanında 
ana etkinlikler 5'e ayrılıyor: 


bazen farklı ə de e ilyorlar 


Summon Kristalleri: Chadley'i in 
simülasyonunda yendigimiz Sı 
Materia'larını bu kristallerle sı 
ederek güclendiriyoruz. / 
yenmekte zorlanıyors 
tiğiniz kristal s gö 
dövüşünü kolaylaş 


Remnavvave Kuleleri: Klasik açık 
dünya kuleleri olarak işlev görüyorlar. 
Chadley’in ağına bağlamak için aktive 
ettiğinizde kendi etrafındaki diğer 
etkinliklerin yerini gösteriyor. 


Lifespring: 
kristalize oldugu b 
likle bölge: 


Dövüş Görevleri: Chadley (ve 
asistanı MAl) sizden belli bir bölgedeki 
varyant / daha güçlü yaratıkları belli 
şekilde yenmenizi ve data toplamanızı 
istiyor. Genellikle Stagger'a sokup, 
Pressure etmek ve belli bir süre 


92 MART 2024 Öyungəzər 


satırlık bilgiyken bu sefer oyunda anla- 
tılan yan hikâyelere meze olmuş. Ki bu 
anlayışı oyunun her bir yanına yayılmış 
olarak görmek mümkün. 


Kalm'da bir süre hayran hayran 
gezdikten sonra açık dünyaya adı- 
mımızı atıyoruz ki... Aman Minerva! 
Grasslands ne kadar güzel gözüküyor 
öyle yahu? Yani tamam, eskisi çok 
matah değildi; düz yeşil zemin üzerine 
arada bir kahverengi birikintiler, koyu 
yeşil ormanlar ve arada bir yükselen 
dağlardan ibaretti büyük ölçüde. 
Ama yeni hali gerçekten inanılmaz 
duruyor. Hele bir de tamamen baştan 
yorumlamış olmalarına rağmen garip 
bir nostalji hissiyatı da alıyorsunuz bir 
yandan. Ayrıca dürüst olayım, Final 
Fantasy VII Remake iyiydi hoştu ama 
lineer bir tecrübeydi; Rebirth'ün onun 
üzerine asıl koyacağı en büyük yenilik 
de açık dünya sistemleri olacaktı ve 
bunu ne kadar iyi yapacakları konu- 
sunda biraz endişeliydim. Sanırım ilk 
15 dakika sonrasında bu endiselerim- 
den tamamen kurtulmuş, kendimi 
yüzümde kocaman bir sırıtışla oraya 
buraya koşturur ve etraftaki materyal- 
leri toplarken buldum. 


——— ıma 


REBIRTH 


Grassland'i karış karış gezip her şeyini yapmak aşağı yukarı bir 
4 ya da 5 saatinizi alacaktır. Bunun gibi toplam 7 bölge olduğunu 
düşünürseniz oyunun mesai süresi bir hayli fazla. Neyse ki hepsini 
üzerinize bir anda atarak sizi boğmuyor FFV/II Rebirth. Grasslands'i 
gezip tozdunuz azıcık, biraz hikâye servis ediyor oyun, ona kaptırıp 
gidiyorsunuz; sonra sizi serbest bırakıyor “Al biraz daha gez” diye. 
Araya birkaç tane mini-oyun da sıkıştırıyor... ki mini-oyunlar söz 
konusu olunca Rebirth'ün biraz elinin ayarının kaçtığını söylemek de 
mümkün. 
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Her bölgenin biyomunun birbirinden çok daha farklı olmasının 
yanında bölüm tasarımları ve seyahat şekliniz de değişiklik göste- 
riyor. Mesela Grasslands çayır çimen, yel değirmenleri falan derken 
klasik tarzda bir harita; Junon biraz daha kayalık, dikey oyun alanı \ 
işin içine giriyor. Mt. Corel'in iç kısımları çöl olduğu için seyahat ? ( 
ederken Chocobo yerine Bugoyyi kullanıyoruz. Ama sahil kısımları m" 
tam bir cennet olduğundan Costa Del Sol içerisinde Scooter(?), civa- 
rındaysa yine Chocobo'lar emrimize amade. Gongaga orijinal oyun- - Bi 
da alternatif bir bölgeydi, burada tam icinden cıkılmaz, doganın A 
hüküm sürdüğü bir orman haline gelmiş. (Crisis Core göndermeleri 
de pek leziz ayrıcal) Cosmo Canyon tahmin edeceğiniz üzere 
ulaşması bir hayli zor bölgelere sahip ve daha çok dikine bir oyun 
alanı söz konusu. Son olarak Nibel bölgesi iç taraflarda kayalık, sahil 
tarafındaysa bolca su kütlesi ve adacıklara ayrılmış. 


Her bölgede farklı bir Chocobo türü kullansak ve hepsinin farklı 
becerileri olsa da bazısı biraz göstermelik gibi kalmış. Mesela 
Junon'daki Chocobo'lar sadece belli kayalıklara tırmanabiliyor, 
bu da “açık dünya özgürlüğü” hissiyatını bir tık baltalıyor. Benzer 
şekilde Cosmo Canyon'dakiler sadece belli rampalardan uçabiliyor, 
“Şuradan aşağı zıplayayım, gitmem gereken yer tam altımızday- <a a 
mış” diyemiyorsunuz. Nibel'deki Chocobo'larsa tam aksine dağ Xo “ağı: 
tağ, bayır tepe dinlemeden en ufak su birikintisinden bile uçup i : 
süzülebildiklerinden bence standart olması gereken oynanışa 
sahipler. Keşke diğer bölgelerde de biraz daha serbest bıraksalarmış 
Chocobo'larla gezinebildiğimiz alanları. 


EA 
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Orijinal FFVIl de bu açıdan tam bir mini oyun festivaliydi ama Re- 
birth iyiden iyiye karnaval havasına bürünmüş. Çeşitli Nintendo parti 
oyunları haricinde eline su dökebilen olabileceğini sanmıyorum bu 
açıdan desem abartmış olmam. Üstelik bunların çoğu da birbirinden 
farklı oyunlar. Aralarında Red XIII olarak rakip hayvanların kalesine 
gol atmaya ve kendi kalenizi savunmaya çalıştığınız mini oyun da 
var, Resident Evil 4 usulü ekranda çıkan hedefleri hızlı hızlı nişan 
alarak vurmaya çalıştığınız da; Chocobo yarışı da var, kurbağa olarak 
sürekli düşen platformlarda zıplayarak hayata tutunmaya çalıştığı- 
nız da. Bir de ilk oyundan hatırlayacağınız vücut geliştirmeci abiler 
bu sefer mekik çekmeceyle var mesela; ben Jules'u görür görmez 
gözümden bir damla yaş aktı gitti... (Evet, yine ilk oyundaki kadar 
inatçı ve zor. Ama bugün yarın yeneceğim kendisini, inanıyorum) 
Öte yandan bu mini oyunlar kendi başlarına gayet keyifli ve oyunun 
ritmini değiştiren türden olsalar da bazı önemli hikâye anları veya 
ilginç mevzular bunların ardına gizlendiğinde can sıkıcı olabiliyorlar. 
Hele ki giderek daha da zorlaşan kademelere sahip olduklarında “Ya 
salın beni de şu hikâyenin sonunu bir göreyim. İstemiyorum şu anda 
buna kasmak” derken bulabiliyorsunuz kendinizi. Buraya mesela 
Marvel Spider-Man 2'de olduğu gibi bir “Skip Mini-Game” seçeneği 
koysalarmış çok daha yerinde olurmuş. Sonuçta benim gibi Platin 
peşinde koşmaya ya da her şeyi tamamlamaya niyetli bir insansanız 
hepsini (Hard Mode'ları dahil olmak üzere) oturup bitirmeniz gere- 
kecek zaten yine. Ühüh... (Yenicem olm seni Jules!) 
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Neyse, mini oyunlara dalınca çıkmak 
zor tabii ama ondan öncesinde hikaye 
anları diyorduk. İlk oyundaki en çok eleşti- 
rilen yanlardan biri de yan görevlerin bol 
kepçeden ve asıl konuyla zaman zaman 
direkt alakalı olmamalarıydı. Bu benim 
neden şikayet edildiğini anladığım ama 
şahsen katılmadığım bir eleştiriydi, zira 
doğrudan bağlantılı olmasalar da içinde 
bulundukları dünyayı zenginleştirdik- 
lerinden benim hoşuma gitmişti büyük 
ölçüde. Bu sefer yan görevlerin yazımı ve 
karakterlerle olan bağlantıları çok daha 
sıkı sıkıya bağlı. En alakasız gözükeni bile 
bir şekilde “AHAI” dedirtiyor ve tanıdık ka- 
rakterlere, olaylara bağlanıyor. Bilhassa da 
Final Fantasy VII külliyatını yakından takip 
ediyorsanız çok keyif veren, karakterlere 
bakışınızı derinleştirecek şeyler var 
gerçekten. Mesela Nibel bölgesinde kayıp 
bir kediyi aradığımız bir görev var. Tabii 
daha birkaç ay öncesinde de Traces of 
Tvvo Pasts kitabını okumuş olduğumdan 
aklıma direkt Cloud’un Tifa'nın sürekli 
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kaybolan kedisi Fluffy'yi bulup getirmesi 
geldi. Nitekim ikisi arasında da tam olarak 
bunun muhabbetinin dönmesi, Tifa'nın 
“Biz diğer çocuklarla oynarken sen hep 
bizden uzakta dururdun. Ama günün so- 
nunda Fluffy'yi de hep bulup getiren sen 
olurdun” diye mevzuyu anışının üzerine 
Cloud’un bozulup “Oradan bakınca sizden 
özellikle uzak duruyor gibi mi gözüküyor- 
dum?” demesi... Aslında Cloud”un sosyal 
yeteneklerinin zayıf olduğunun altını 
çizen ve aralarındaki ilişkinin çocuklu- 

ğa kadar giden bir analizini yapmamı 
sağlayan bir sahneydi. Bu ve bunun gibi 
sahneler birbirine ekleşerek asıl oyunda 
zaten derin ve zamanının çok ötesinde 
olan karakterizasyonları ve bağları da 
bambaşka bir seviyeye taşıyor. Yine bir 
başka örnek: Queens5 Blood kartını kaybe- 
den bir barmene daha oyunun başların- 
da kaybettiği kartını almasında yardım 
ediyoruz. Bize ödül olarak unutamayaca- 
ğımız bir içki servis edeceğini söylüyor. 
Gidip Queen's Blood'da kartını geri kaza- 
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nıyoruz, bize ikram ettiği içki ne dersiniz? 
Cosmo Canyon. Hani şu Tifa'nın bir önceki 
oyunda Cloud'a servis ettiğinden. Barmen 
“Ama bir şeyi eksik sanki. Bunu yerinde 
içen müşterilerim asıl versiyonun yanına 
yaklaşamadığını söylüyor” diyor, Tifa da 
“Bence tek ihtiyacı olan şey biraz tuz” diye 
gülümsüyor bilgiç şekilde. Daha sonra 
oyunun çok ilerisinde bambaşka bir yan 
görevde Tifa ve Barret eski ekiplerine dair 
bazı anıları yad ederken Tifa'nın Seventh 
Heaven'da Jessie, Wedge ve Biggs'e içki 
denettirdiğini, Wedge'in kucak dolusu 
Cosmo Canyon tuzuyla çıkagelip “İşte 
şimdi gerçekten Cosmo Canyon olmaya 
yakıştı” dediğini görüyoruz. Bu gibi an- 
lamlı sahneler yan görevleri ve etkinlikleri 
de yapmanız için hevesinizi arttırıyor; hiç 
beklenmedik yerlerden de çıkabildikleri 
için “Bakalım buradan ne gibi bir detay 
çıkacak?” diye her şeyi görmek isterken 
buluyorsunuz kendinizi. 
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kleri | 
içine girdikçe mevzu iyice derinleşiy. 
tabii. Eğer deste kurma kısmı külfet gib 
geliyorsa elinizdeki kartlardan hazır 
desteler yapma fonksiyonu da var -ki 
bence her kart oyununa lazım bu. 


Bir de buna da bağlı gizemli ve ilginç 
bir hikâye de var, milleti yendikçe ufak- 
tan o da açılmaya başlıyor; onu da ekle- 
meden geçeyim. Ayrıyetten Costa Del 
Sol'daki belli kartlarla bulmaca çözer 
gibi çözdüğümüz kısımlardan da çok 
keyif aldım. Özetle bir mini oyun olarak 
Queen's Blood'a puanım 10/10. Final 
Fantasy XIV'e ekleseler bunu oynarken 
The Gold Saucer'dan bir daha çıkamam 
herhalde. 


hange Chord Type 
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Kediler büyük ilgiyle izliyor diye hata yapmamaya daha çok özen gösteriyor insan... 


.— 


Final Fantasy VII Remake, bence 
modern Final Fantasy'ler arasın- 
da aksiyonla sıra tabanlı sistemin 
arasındaki o ince çizgiyi tutturmayı 
başarmıştı. /NTERmission da bu 
sistemin üzerine şöyle güzelinden 
bir cila çekip Yuffie ile Sonon ara- 
sında “sinerji” yaratarak Rebirth için 
ufaktan bir ön gösterim yapmıştı. 
İnanması güç ama Rebirth bu 
sistemi daha da rafine etmiş, allamış 
pullamış ve müthiş keyifli bir paket 
halinde arşa dikmiş. 


Öncelikle her karakter önceki 
oyundaki halinden çok daha etkili 
artık. Her karakterin oynanışına 
dair izlenimlerimi, minik tavsiyele- 
rimi ayrıca kutu yaptığımdan ona 
burada bir daha girmiyorum. Onun 
yerine genel oynanış sistemindeki 
değişikliklere değineceğim. Artık 
silahlar üzerinden karakter ağacı 
yerine silah seviyenize bağlı olarak 
aktive edebileceğiniz bazı özellik- 
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ler var. Öncekine kıyasla çok daha 
basit bir sistem tabii bu ancak bu 
buzdağının görünen kısmı sadece. 
Suyun altına daldığımızda Folio 
adındaki yeni bir sistemle karşı- 
laşıyoruz -ki ben bu sisteme tek 
kelimeyle bayıldım! Adı janjanlı olsa 
da özünde bu bir karakter / parti 
yetenek ağacı aslında. Karakterlerin 
birbirleriyle olan sinerji özelliklerin- 
den tutun da pasif yetenek artışla- 
rına ve de en nihayetinde üçüncü 
seviye Limit Break saldırılarına kadar 
tonla şeyi buradan açıyoruz. Üstelik 
istediğiniz zaman komple ya da tek 
tek sıfırlayıp puanları dilediğiniz 
gibi de dağıtabiliyorsunuz; deneme 
yanılma yapmaktan çekinmeyin 
yani. 


Şimdi sinerji mevzusuna ayrı bir 
paragraf açıyorum. Sinerjiler ikiye 
ayrılıyor: Synergy Skills ve Synergy 
Abilities. Skill olanları RTe basılı tu- 
tarken anlık olarak kullanabildiğiniz 


Oyungəzər MART 2024 95 


LÜNELERD & Chill 


Buna ayrı bir kutu açma ihtiyacı hissettim. Crisis Core'dan 
beri Genesis'i ne zaman görsek LOVELESS alıntısı yaptığı 
için “Ya ne LOVELESS'mış be arkadaş! Adamla iki dakika 
oturup normal muhabbet edilmiyor” diye söyleniyorduk 
ister istemez. Sonunda oyunun evreni içerisinde kurmaca 
bir piyes / destan olan LOVELESS'ı The Gold Saucer'da 
bizzat deneyimleme imkanı buluyoruz. 


Chapter 12'de en yakın olduğunuz parti üyesi kapınızı 
çıkıp sizi buluşmaya davet edecek. (Kimle buluşacağınızı 
senaryoyu bitirdikten sonra oyun içinden System -> Extra 
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Sonrasında Skywheel'da | 
eden romantik sahneler de c 


yetenekler. ATB barı kullanmak 
bir yana, doğru koşullar altında 
ATB kazanımı bile sağlıyorlar. 
Tutup da spam'leyebilirsiniz 
yani gönül rahatlığıyla. Bunlar 
oldukça çeşitli ve karakterden 
karaktere değişiyor. Mesela 
Cloud’un Melee Blade özelliği 
Tifa ve Cait Sith'le fiziksel Po- 
wer Cleave, Aerith ve Yuffie'yle 
büyülü Spell Blade saldırısına 
dönüşüyor; Cloud kılıcıyla 
saldırısını şarj edip okkalı bir 
geçiriyor. Aerith'in Bodyguard 
yeteneği adından anlaşıldığı 
gibi parti üyelerinin Aerith'e 
gelecek saldırıları bloklama- 
sını sağlıyor. Tifa'nın Leaping 
Strikesiysa partnerinin onu 
havaya fırlatmasıyla Tifa'nın 
hava kombolarına çok daha 
rahat şekilde ulaşmasına ola- 
nak veriyor. Bunlar benim en 
çok kullandıklarımdı, dahasını 
Folioda bulmanız mümkün. 


Synergy Abilities ise daha 
büyük ve savaşın seyrini 


Settings altında istediğiniz diğer karakterleri de segecek 
şekilde değiştirebiliyorsunuz. Tabii yeterince yüksek di 
seviyesine sahipseniz) Beraber LOVELESS" izlemeye gitm 
niz bir yana, VR/AR teknolojilerinin oyunun geçtiğ 
daki gelişimi sağ olsun, bazı sahneleri bizzat canlandırma 
fırsatı da buluyoruz. Sürprizlerini daha bozmadan tek 

söyleyebileceğim şu: Artık Genesis'e sürekli LOVELESS'tan 
bahsettiği için o kadar da kızmıyorum. Hakikaten etkile- 
yici ve akıllarda yer edecek türden bir sekans yaramışl. 
Bilhassa Aerith'in söylediği “No Promises To 
dinlerken tüyleriniz diken diken olacak. 


eri n 
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değiştirecek saldırıları içeriyor. 
Kullandığınız her ATB yeteneği 
ve büyü, ekranın sağ altında 
ATB sayacının altında gördü- 
ğünüz küçük barları dolduru- 
yor. Bu barlar doldukça da o an 
aktif karakterleriniz arasındaki 
Synergy Ability’lerini kulla- 
nabiliyorsunuz. Bu saldırılar 
hem müthiş hasarlar veriyor 
hem de dört farklı durum- 
dan birisini sağlıyor: Limit 
Break seviyenizi arttırmak, 
ATB sayacınıza geçici olarak 
bir tane daha eklemek, kısa 
süreliğine sınırsız MP vermek 
ve düşmanın Stagger süresini 
uzatmak. Bir yeteneği bir kere 
kullandıktan sonra isterseniz 
tekrar kullanmak mümkün 
ancak Synergy Bar gereksinimi 
artıyor bu durumda, aklınızda 
olsun. Son olarak çok umutsuz 
durumlarda 1 ATB karşılığın- 
da aktif partide olmayan bir 
karakterle Synergy Ability 
kullanabiliyorsunuz. Bu sinerji 
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“Borcunuz 2000 gil. Pin kodunuzu girin lütfen.” 


muhabbeti oyunun zaten gayet 
taktiksel ve keyifli olan dövüş 
sistemini bambaşka bir noktaya 
taşıyor. Dahası anlatıdan bağımsız 
bir sistem gibi gözükse de beraber 
sinerji hareketi yaptığınız karak- 
terle aranızdaki bağlar güçleniyor 
ve siz de oyuncu olarak o adre- 
nalin anını yaşıyorsunuz. Bu da 
FFVIlnin o “Bizim çocuklar ne güzel 
dövüyor yal” hanesine bir çentik 
daha kazımış oluyor. Ayrıca siz üç 
kişi aktif savaşırken yedekte kalan 
diğer karakterlerin de kenardan 
kenardan az da olsa yardım ediyor 
olması o grup olarak hareket etme 
hissiyatını perçinlemiş. 


Bu arada bahsetmeden geç- 
meyeyim, dövüş sistemiyle ilgili 
önemli bir diğer yenilik de yine 
Folio üzerinden açabildiğimiz 
elemental saldırılar. Artık her 
karakter her elementten saldırı- 
ya MP harcamadan ulaşabiliyor, 
dahası bu yetenekleri aldığınızda 
o elementteki büyülerinizi de 
güçlendiriyorlar. Özellikle de Hard 
Mode'da Item kullanamadığımız, 
bankların da MP doldurmadığı 
düşünülürse Remake'in bu büyük 
çilesi burada üstesinden gelebildi- 
ğiniz bir engel haline gelmiş; leziz 
de olmuş doğrusu! 
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Cloud, Remake'te Punisher Mode'a geçtiğinde saldırıları aşırı 
ağır kalıyordu. Burada yavaştan başlayıp gittikçe hızlanan bir 
saldırı temposu tutturuyor -ki düşmanınız çok mobil değilse 


çok geçmeden hatırı sayılır bir “cezalandırılmaya” maruz kalıyor. 
Aynı zamanda bazı saldirılar artık yerde ve hâvada farklı etkilere 
de sahipler, mesela Braver'ı havadayken kullanırsanız daha fazla 


hasar veriyor. (Peki “Cloud'u nasıl havaya kaldıracağız?” diyor- 


sanız, oyun çok detayına girmiyor ama ben size kıyak yapayım: 
Yuvarlandıktan hemen sonra menzilli saldırı yapmaya baslamanı- 
zın ardından O'ye basılı tutarsanız Cloud kilitli olduğu düşmana 
doğru zıplıyor. Aerial Onslaught için ileride çok ihtiyacınız olacak 


malum) Bu arada R1 tuşuyla zamanında yapılacak bloklama 
hareketinin artık hasarı tamamen engellediğini hatırlatayım. 
Zamanlamasıyla sıkıntı çekiyorsanız Precision Defense Focus 


Materia'sı işinizi daha da kolaylaştıracaktır. Punisher Mode'day- 


ken Cloud'un saldırıyı karşıladıktan sonra kallavi Stagger ve 


hasar veren bir karşı saldırı yapmasından da sıklıkla faydalanın. 


Element zayıflığı olmayan çoğu düşmanı Stagger'a sokmanın 
yolu bundan geçiyor hatta. 


Tifa, Remake'te bence oynaması hem en keyifli hem de en işlevli 
karakterler arasında başı çekiyordu. Orijinal oyundaki şans bazlı 

saldırılar yerine gerçek bir yakın dövüş ustası oynadığınızı hisset- 
tiriyordu. Hatta hep “Şiir gibi adam dövüyor” demişimdir Tifa'dan 
bahsederken. Artık “Unbridled Strength” kullandığınızda daha da 
hızlı ve ölümcül hale geliyor. Remake'te Deadly Dodge materiası 


kullanırdım Tifa'dan maksimum verim almak için, artık onu 


koymadan koymuşuz gibi hareket ediyor resmen. Ayrıca bilhassa 
da boss tarzı düşmanların canına çok hızla ot tıkmak istiyorsanız 


Unbridled Strength yerine Unfettered Fury kuşanıp çok daha 


kolay Pressure'a sokabilirsiniz. Düşman Stagger'a girdi mi de iki 
kere A + True Strike ile Stagger hasarını iyice katlayıp “Aaa, tüh 


bu da öldü. Sıradakiiil” diyecek seviyeye geliyorsunuz zaten. 


Barret çok fazla değişikliğe uğramamış ancak yeni 
silahlarından gelen bazı hoş yetenekleri var. Mesela 
Bonus Round, Stagger oranını arttıran mermilere 


geçiş yapmasını sağlıyor. Yakın mesafede kullanabil- 
diği ve etkili alan etkili birkaç özellik daha var ama 
çoğunlukla yine Steelskin + Lifesaver'la tank olarak 


iş görüyor. 


Aerith'in çoğu yeteneği aynen dursa da oynanışı 


biraz daha değişmiş. Öncelikle eskiden 2 ATB 


harcayan bazı özellikler tek ATB'ye inmiş. (Önceki 
oyunda sıklıkla kullandığımız Ray of Judgement 
mesela) Ayrıca O'ye basılı tutup Tempest şarj et- 
tiğinizde ekstra hasar veren büyülü kelebeğimiz 
Fleeting Familiar da kendiliğinden düşmanın 


üstünde beliriyor. Ama Aerith'in asıl gücü 


artık Ward'lar etrafında dönüyor. Lustrous 

Shield, Arcane Ward, ATB Ward gibi eski 
kalkanlara ek olarak Chrono Aegis ve 

— Radiant Ward adında iki yeni büyüsü 


nkü onun içerisindeyken 


var. Özellikle de Radiant Ward harikalar 
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sonra topuklayın tabii, o zaman 
üzüyorlar) Sırf bu da değil, 
Aerith'in asasıyla yaptığı normal 
saldırıları da güçlendiriyor. Artık 
A'e basarak Ward Shift'le kalka- 
nın içine ışınlanabildiğinizi de 
düşünürseniz... Diyorum ya, es 
geçmeyin. Çok işinize yarayacak 
bunlar. Ayrıca Bodyguard sinerji 
yeteneği de Aerith'i korumak 
için çok ideal. 


Red XIII, Rebirth'teki ilk yeni 
karakterimiz! Önceki oyunun 
sonlarına doğru yanımıza katılsa 
da partiye direkt alamıyorduk. 
Red'in olayı büyük ölçüde düs- 
manın saldırılarını karşılayıp on- 
lara karşı “Vengeance Mode” ba- 
rını doldurmaya dayanıyor. Siz 
düşmanın saldırılarını blokladık- 
ça ya da Sentinel Stance'te karşı 
saldırı yaptıkça bu bar doluyor, 
yeterince dolduğunda da Ale 
adalet dağıtmaya başlıyorsunuz. 
Aynı zamanda yine A'le Siphon 
Fang sayesinde kendi canını 

da dolduruyor. Saldırıları çok 
alan etkili olduğundan ATBsSini 
kalabalık durumlarda çok hızlı 
doldurabiliyor -ki 2 ATB'niz varsa 
Stardust Ray harikalar yaratı- 
yor. Tasmalarından (yani silah 
slotundan) gelen parti bazlı 
buffları da var tabii: Supernatu- 
ral Fervor 2 ATB karşılığında tüm 
takıma Haste atıyor, Watcher's 
Respite Vengeance barını 
boşaltıp takımı iyileştiriyor vs. 
Son olarak: Canınız azaldığında 
Reaper Touch'ı kullanmaktan 
çekinmeyin, zira bunun verdiği 
hasar sizin canınız ne kadar azsa 
o kadar çok oluyor. 


Yuffie'yi INTERmission'dan 
hatırlarsınız zaten. Burada 

üyük ölçüde aynı Ninja 
ini sergiliyor. Bazı de- 
bii, en önemlisi 
u Ninjutsu saldı- 
alementte yapıla- 


Blindside'la imkansız durum- 
ların içinden çıkabiliyor... 
Doppelgânger kullanırsanız 
kendisinin kopyasını yaratıyor 
-ki bu kopya da sizin yaptığınız 
hareketleri tekrar ettiğinden bir 
anda iki Yuffie'niz oluyor gibi 
düşünebilirsiniz. En son da artık 
ATB harcayan yetenekleri kul- 
landıkça gücü artan Banishment 
ve Purification var. Banishment, 
Ninjutsu'larınızda herhangi bir 
element hasarı seçiliyse onu da 
ekleyen çok güçlü bir saldırı. 
Purification'sa seviyesine göre 
HP ve MP emiyor. Özetle, Yuffie 
her türlü durumda iş yapabilen 
bir karakter; kullanmaya bir kere 
alışın yeter. 


Cait Sith, partimizin son üyesi. 
(Her ne kadar Cid ve Vincent” 
da oyunda bolca görüyor olsak 
da geçen oyundaki Red XIII gibi 
yan karakter olarak takılıyorlar) 
Cait Sithin oynanışı... diğer- 
lerinden oldukça değişik. Asıl 
yeteneklerini Moogle'ına bindiği 
zaman gösterse de sadece kedi 
halindeyken O'ye basılı tutup 
megafonuyla alan etkili güzel 
Stagger hasarı verebiliyor. 1 ATB 
doldurduğunda “Let's Ride!” 
özelliğiyle Moogle'ını çağırıyor. 
(İsterseniz Moogle'ın üzerinden 
O'la inebiliyorsunuz, o kendi 
kafasına göre takılıyor. Tekrar 
binmek için A'e basıyorsunuz) 
Moogle üzerindeyken kulla- 
nabileceğiniz yeni yetenekler 
açılıyor. Tamamen şansa dayalı 
olan bazı yetenekleri var, Roll 
o'the Dice (Cait 6'lık zar atıyor, 
gelen sonuca göre farklı bir 
efekt gerçekleşiyor. 1 geldiğinde 
Fire & Thunder, 5 geldiğinde 
Regenerative Aura gibi) ya da 
Fortune Telling (Ya çok az ya da 
çok fazla hasar vuruyor) mesela. 
Bunların yanında Moogle'ı 
yürüyen bombaya dönüştürmek 
(Moogle Kaboom) ve Summon 
Materia'nın yeteneklerinden bi- 
risini direkt isteğe bağlı çağırıp 
kullanma gibi ilginç yetenekleri 
de var. 


n bunlara ek olarak simü- 
ısmında oynayabildiği- 
akter daha var ama 


6.2 
® Collect the Unretumidlffheehes “—. 
şan -—) 
Red Viheehes (wo 
Blue Wheelies (4/ 27 
Yellow Wheelies (4/6) 
14 


We've g 
selectic ta del S 

® Hang loosel Enjoying your stay in 
paradise? 

® Coffee and tadöğ—a match made in 
heaven! 

* Materia Vendor 

Hey, how about an orb orduyla 


Aksiyonu, açık dünyası dolu dolu ama Final Fantasy 
VII Rebirth'ün kalbi aslen hikâyesinde ve karakterlerin- 
de atıyor. Orijinal oyunun bugüne bugün kült seviyesi- 
ne erişmesindeki en büyük sebep de şüphesiz bu yanı 
zaten. Rebirth, 1997'deki ana oyuna çok daha sadık 
şekilde ilerliyor Remake'e kıyasla. Bazı şeyler değişiyor 
ya da genişliyor tabii. Mesela orijinalinde Gongaga al- 
ternatif bir bölgeyken burada hikâyenin vites arttırdığı, 
Crisis Core oynamış olanların gözüne ve kulaklarına 
hitap edecek göndermelerle dolu çok daha önemli bir 
bölge haline gelmiş. Ya da mesela Chocobo yakalamak 
için bir Materia slotunuzu feda etmek yerine her bölge- 
de değişen ve kendine ait bir arka planı olan mini oyun 
oynayarak Chocobo'ya gizlice yanaşmaya çalışıyorsu- 
nuz. Normalde bu tarz yapımlara karşı purist sayılabile- 
cek bir yapım olmasına rağmen yapılan genişletmeler 
ve hatta farklılaşan kısımlar hoşuma gitti doğrusu. 
Çünkü çoğu değişiklik hikâyeyi ve karakterleri daha 
derinleştirecek ya da mantıklı kılacak şekilde kurgulan- 
mış. Tabii burada kendi keşfetme zevkinizi kaçırmadan 
bunun detayını anlatmam çok da imkan dahilinde 
değil, oyüzden mümkün olduğunca yüzeysel geçi- 
yorum. Ama ufak bir örnek vermem gerekirse orijinal 
oyunda Costa Del Sol'da güneşlenen bir Hojo'yla 
karşılaşmak birazcık absürt kaçıyordu. Burada Cloud ve 
ekip Jenova'nın çağrısını takip eden cübbeli arkadaşları 
takip ettiğinden Hojo'nun da“Hmm burada bir test fır- 
satı var” diyerek ortama damlaması çok daha mantıklı 
hale gelmiş. Bu gibi ufak tefek değişiklikler bir yana ana 
ekipten en büyük değişikliğe uğrayan da Yuffie olmuş 
mesela. Ekibe katılışı ve genel arka planı, motivasyon- 
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Buralar sıcakladı mı sanki birden? 


——— 


dal, üçülci 
lilin ne Zaman? 


Tabii ki üçüncü bölümün ne zaman 
geleceğine dair net bir bilgimiz yok 
ama en azından hikâyenin değişmesi 
olası bir ilk taslağının hazır olduğunu 
biliyoruz. Serinin orijinal yazarlarında 
da olan Yoshinori Kitase, üçüncü bölüm 
hikâyesinin ilk taslağının hazır olmasına 
rağmen oyuncuların Rebirth'ün sonuna 
verecekleri tepkiler doğrultusunda bazı 
değişiklikler yapabileceklerini belirt- 
miş. Bu da akıllara “Acaba Remake'e 
gelen tepkiler Rebirth'ün içeriğine 
etki etti mi?” sorusunu getiriyor, zira 
çıktığı dönemde hayranları bayağı 
ikiye bölmüştü bazı değişiklikler. Ancak 
kendisinin bu soruya cevabı “Hayır, en 
başından beri Rebirth'ün hikâyesi bu 
doğrultudaydı” olmuş. 


Açıkçası Remake ve Rebirth'ün arası- 
nın 4 sene olmasında pandemi ve ikinci 
oyunun açık dünya ve çok daha fazla 
yeni sisteme sahip olması olduğunu 
düşünüyorum. Bu sistemler hali hazırda 
yerinde olduğu için üçüncü oyun çok 

daha hızlı bir şekilde çıkacaktır. Ellerin- 
de açık dünya halihazırda varken bunu 
Highwind'e göre uyarlamak çok da zor 
olmasa gerek herhalde... 


nn 


ları modern FF VII anlatısına uyacak 
şekilde yeniden yazılmış. Bıcır 

bıcır kişiliğini aynen koruduğu için 
başarılı buldum bu değişikliği. Siz 
Chocobo'nuza atladığınızda melodi 
mırıldanan, aksiyona girmediğinde 
ne kadar sıkıldığını şarkıya döken 
ve iki dakika yerinde durmakta 
zorlanan ama her türlü araçta mi- 
desi bulandığı için direkt pert olan 
Yuffie'nin değişiklikleri eğlenceli bir 
eklenti olmuş. Bu açıdan kafamdaki 
tek soru işareti Wutai'ın bir sonraki 
oyuna kalmış olmasından kaynaklı. 
Orada gerçekleşecek meşhur bir 
sahne, Yuffie partiyle bu kadar içli 
dışlı olduktan sonra aynı şekilde 
işleyecek mi yoksa orada da bir 
değişiklik görecek miyiz? Neyse, 
üçüncü oyuna daha kim bilir kaç 
sene var daha. Zamanı gelince 
göreceğiz bakalım... 


“Peki bu kadar övmenin ardından 
neden 10 değil de 9.5?” diye sordu 
Burcu oyunu beraber oynadığımız 
sürecin sonlarına doğru. Çok çok 
iyi yaptığı tonla şeye rağmen minik 
kusurları var tabii ki Rebirth'ün. 
Mesela grafik modunda oynama- 
marağmen bazı noktalarda bazı 
kaplamaların kalitesinin çamur gibi 


ya da fazla bulanık olması gerçeği 
var. Hoş, sonradan yamalarla bu ko- 
nuda iyileştirme göstermiş olsalar 
ve özellikle bakıp dikkat etmediği- 
niz zamanlarda oyunun göze nefis 
gözüküyor olmasına rağmen bu ko- 
nuda FF VII Remake'in de düştüğü 
duruma yine düşüldüğünü görmek 
hoş değil. Ama dediğim gibi, bu “Ay 
gözüm kanadı, bu ne ya?” dedir- 
tecek ve sizi oyundan kopartacak 
seviyede bir durum değil. Sadece 
özellikle dikkat ederseniz, arada 
sırada fark edeceğiniz bir durum 

ve doğrusu Remake ve Rebirth 
arasındaki içerik ve çap farkını da 
göze aldığımızda yine birazcık 
kabul edilebilecek bir durum. Bir 
diğer minik kusur, yazının içinde 

de değindiğim üzere bazen mini- 
oyunların dozajının kaçması. Arada 
bu mini oyunların zorluğu gerçek- 
ten de biraz acımasız olabiliyor. 
Yani karşıma 5 tane Sephiroth 

verin döveyim, gıkım çıkmaz ama 
kimi mini oyunlar beni bile isyan 
ettirdi. Özellikle oyunu bitirip de 
Platin kasmak için hazırlandığım 

şu süreçte “Mini oyunların kalanını 
aradan çıkartayım da Hard Mode'a 
geçeyim” dediğim noktada gerçek- 
ten iflahım kesilmiş durumda mini 
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karakterimiz var: 
cephesine el atan 


Ever Crisis'te hâlâ de am ediyor olsa da Rebirth nesli SONUÇ 
lanacağı konusunda bize birazcık spoiler vermiş bulundu. 


Ancak daha ilginci ne biliyor musunuz? Yani buna 
spoiler uyarısı koymama gerek var mı diye düşündüm ama 
sonrasında sadece bir teori olmasından yola çıkarak çok da 
gerek yok diye düşündüm. Siz yine de uyarıyı yaptım sayın, 
ileride doğru çıkarsa “A aa, niye pat diye söyledin öyle?” 

olmasın sonra. 


Teori şu, hazır olun: 


Acaba Glenn, Cloud'un babası olabilir mi? Nereden çıktı Rufus’a dediäi”A fathei 
şimdi bu? Öncelikle Cloud'un babasını orijinal oyun sıra- son: (“Bir babanın rüyası... oğ 

sında öldü olarak biliyorduk. Remake'in Ultimania adlı kay- rilecek”) cümlesi bana bu teoriyi asıl sata 
nakça kitabındaysa Cloud daha el kadar bir bebeyken ba- 


eğer Glenn gerçekten de Cloud”un baki y 
zaman cümleye cifte anlam yükleniyor. 


Ayrıca ikisinin de sarışın, dikenli saç benzer 
nlatıl dikkat çekeyim. Nomura bu karakteri bu kadar 
yaşadıysa, Sonrasında da onu Shinra'da SOLDIER PO proje- çıkartıyorsa boşa değildir bence. Kenara not alın, ileride 
ssl” Zamanlama nispeten tutuyor. Glenn'in genç bunu tekrar bir konuşuruz. 


ou 
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Parti üyeleri için 3 tane hazır grup ) 
sonra L1 ya da RT ile hızlı bir şekili 
liyorsunuz. Her seferinde menüye g 
değilsiniz yani. 


Küçük Chocobofları takip ederseniz sizi tamir edilmesi 
gereken duraklara kadar götürüyorlar. 


İlk kez gördüğünüz bütün düşmanlar üzerinde Assess 
yeteneğini kullanın. Taradığınız düşmanların zayıflıklarını 
touchpad'le istediğiniz zaman görebilirsiniz. 


Enemy Skill Materia'yı yanınızdan ayırmayın. Bir de 
güçlendirdiniz mi aşırı işinize yarayacak bazı yetenekler 
açılıyor. Mesela elektriğe zayıf düşmanlar için Plasma Dis- 
harge, rüzgâra zayıf düşmanlar içinse Sonic Boom birebir. 
(Bravery ve Faith vermesi de cabası) Aynı zamanda Soot- 
hing Breeze'le etrafınıza iyileştirme yapabilirsiniz, Rancid 
Breath'le debuff yağdırabilirsiniz... Neler neler! 


Karakterleri daha iyi oynamayı öğrenmek için Chadley’in 
karaktere özel simülasyonlarına mutlaka bakın. 


Fire and Ice gibi ikili element materia'larını silahınızın 
üzerine Elemental materia'sıyla bağlayın. Karşınızdaki 
düşmanın zayıflığı neyeyse ona göre tüm saldırılarınıza 
otomatik ekleniyor. Büyük nimet! 


Eğer düşmanınız belli bir element saldırısıyla canınıza 
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Hard Mode 
harcatmayan 
Folio'dan alacağ 
kıymetli. 


Healing'inizi Magnify'la bağlamak et 
bütün partiye yayılmasını sağladığında 
Regen bastığınızda da tüm grubu etk 


Arena dövüşleri hızlıca level atlamak için 


Kaçırdığınız ya da yanlış yaptığınız bir şey olursa i 
meyin. Oyun bittikten sonra istediğiniz her şeyi de 
niz için sizi çok güzel serbest bırakan bir Chapter Selec 
sistemi var. 


u 
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oyun oynamaktan. Ama dediğim gibi, bunları tar- 
tıya koyduğunuz zaman artı hanesinde kalanlar o 
kadar ağır basıyor ki, eksiler tüy gibi kalıyor kıyas 
yaptığınızda. 


Yolculuğun sonuna gelirken... 


“Aşırı, anormal, abartı epik bir sona sahip FF7 
Remake ve bu iyi bir şey olmayabilir. Yani bu oyun 
için iyi bir şey tabii de sonraki oyunlar adına soru 
işareti. Onların sonunda bu epikliği yakalamaları 
ve geçmeleri lazım. Bana karşıdan imkânsız gibi 
görünüyor ciddi ciddi. Oyunun sonuyla ilgili başka 
düşündürücü şeyler de var ama spoiler olur onlar, 
söylemeyeceğim.” 


Ömer 4 sene önce Final Fantasy VII Remake" 
incelerken böyle demişti. (OGZ #151) Onun bırak- 
tığı soru işaretini cevaplamak bu noktada bana 
düşüyor. Ve ne mutlu ki Rebirth'ün sonu itibariyle 
yine aynı noktada duruyoruz. Final Fantasy VIl 
Rebirth, Remake'ten bile abartı ve epik bir sona 
sahip. Orijinal oyunu biliyorsanız bazı sorularınıza 
cevap alırken bazı sorularınıza daha bile büyük 


soru işaretleri eklenecek. Adım gibi eminim 

bu sonu ve anlatıyı beğenmeyenler de çıkacak 
ancak ben aslında Yoshinori Kitase ve Kazushige 
Nojima'ın oldukça zor bir işin altından başarıyla 
kalktığını düşünüyorum. Remake'in sonu sizi 
gaza getirip tepe noktasında bırakıyordu. Rebirth 
sizi tepeye çıkartmakla kalmıyor, duygularınızı 
allak bullak edip sizi en dibe çekiyor, sonra tekrar 
yükseltiyor, sonra bir daha... İlkinden daha epik, 
çok daha duygusal, sizi çok daha allak bullak 
edecek bir serüven bu seferki. O yüzden benim 
şu an kafamdaki asıl soru “Bundan daha da epik 
ve tatmin edici bir finali nasıl yapacaklar acaba?” 
Oyun bize “Yolculuğun sonunda tutulacak bir söz 
yok” dese de, Cloud'un vermiş olduğu sözü Kuzey 
Krateri'nde onurlandırmak ve tüm zamanların en 
unutulmaz hikâyelerinden birisi olan Final Fantasy 
VIFyi modern bir üçleme olarak sonlandırmak 
için şimdiden sabırsızlanıyorum ben. Ve belki son 
oyunu görmeden bunu söylemekte biraz acele 
ediyorum ama benim gözümde bu yeni üçleme, 
daha şimdiden eskisinden çok daha özel ve kıy- 
metli bir noktaya erişti bile... 


Her şeye rağmen macera devam ediyor... 


YAPIM 
Creative Business 
Unit 1 


DAĞITIM 
Sguare Enix 


FİYATI 
1.999 & (PSN) 


Acık Dünya 
Aksiyon 


Acık dünyayı yan 
aktivite ve hikäye 
anlarıyla cok basarılı 
desteklemis 

Bildigimiz, 
sevdigimiz 
karakterleri daha da 
sevdirecek detaylarla 
bezeli 

Hikäyeyi bilseniz bile 
“Ne olacak acaba?” 
merakını veriyor 
Dövüs sistemi 
Remake'ten bile daha 
iyi ve rafine 
Hem tanıdık hem de 
yeni melodiler aşırı iyi 
Gucen's Blood 
bağımlılık yapıyor 


Grafikler ara ara 
fazla bulanık ya da 
düşük kaliteli oluyor 
ve ışıklandırma bazen 
bir garip 
Mini oyunlar bazen 

fazla bunaltıyor 


“En iyi Final Fantasy 
oyunu hangisi?” 
tartışmalarının 

yeni bir adayı var 
artık. “En iyi Final 

Fantasy VII hangisi?” 
sorusununsa net 
kazananı tabii... 
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Bülnelerin Eski ve Yeni Halleri 
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m" 
İLİ 
M | L “2023'TEN SONRA 2024 BİRAZ ŞEY OLA 
TE = DE GALIBA..” DİYENLER BU AYI GÖRDÜM 


RESMENYILDIZLAR GEÇİDİ ÇÜNKÜ DE, 


ONDAN DİYORUM. İNANMIYORSANIZ 
OYUNLARINA BİR BAKIN. 


BUNLAR BİZİ BİRKAÇ AY DAHA DOYUR 
BILE YAHU! 


AYIN ALTIN 


OYUNLARI 


Dh EN FİNAL FANTEZİ 


INFINITE OS ç 


WEALTR VK 


© Final Fantasy Vİl Rebirth 
| r Bugüne kadar çıkmış en iyi 
5 Final Fantasy oyunlarından 
birisi olmuş. Gözümüzde 
mutluluk göz yaşları... 


(te) 


Final Fantasy XVI 

Bu ara Final Fantasy fanları 
üzel doyuyor doğrusu. 
eçen senenin en parlak 

oyunlarındandı bu da. 


Final Fantasy IX 
Ustam, bizim söylentiler 
vardı 9'un Remake’ de ya- 
Hü diye, o noldu sahi? 

ünya gözüyle modern Vivi 
görelim. 


CANSIZ SERVİS 


ı diyoruz. 


BU AY ENÇOK . 
DİNLEDİKLERİMİZ 


zacaktım ama 
ayat var mi 
ğımdan bir 
rada anayım dedim. 


Red Dead Redemption 2 
Red Dead Online kısmı 
dahil değil tabii. Orası “can 
sıkıcı servis” gibiydi en son 
ne yazıkki... 


of MIGHT AND MAGIC” 


Aerith's Theme 
Final Fantasy VII Remake 


Banishers: GotNE 
Dontnod'dan taze .. 
avcılığı oyunu. Üsteli 
duygü dl Daha ne 

i/ 


Grasslands Theme isteriz 


Heroes of Might and Magic IV 


Ghostbusters the Video 
3 Oakvale 7 ə 
eni filmlerin pabucunu 
Fable: The Lost Chapters dama atacak ar iyiydi 
: bu oyunun hikâyesi. 
Mage Pride 
Dragon Age Il Phasmophobia. 
Hü: ü dü 
içi aci alnız başınıza korkmanıza 
5 Suicide Mission Gere yk, ladan 
Mass Effect İl a korkabilirsiniz! 
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AHA DA SOL TARAFA DOĞRU AYIN ALTI 


OGZ ONUR LİSTESİ 


B 
/ Hi erken ama Helldivers 


CANLI SERVİS 


Suicide Squad: KTIL 

Daha ilk ayını doldurama- 
an canlı Servis kurbanı 
olan oyunlar arasına | 
eklendi gibi sanki? Üzücü. 


Helldivers 2 
elki buraya adını kazımak 


nin de yavaşlamaya niyeti 
yök Bibi duyar R . 


Diablo IV 
Siz bu satırları okurke 
Gauntlet, yani Leaderboard 


sezonun da eli kulağında... 


YENİDEN EFENDİLENEN 


Tora Raider I-III Remas- 


ere 
“Re-Mastered” Caktınız 

di mi? Evet, ni kötü bir 
sakaydı. Kabul ediyorum. 


Diablo Il Resurrected 
Ya ben bunun Remaster 
olduğuna inanmakta 
zorlanıyorum hâlâ biliyor 
Musunuz? 


Shadow of the Colossus 
Bluepoint bu Remaster 
işlerinden çok iyi anlıyor 
mesela, Misler gibi Remas- 
| terdibuda. 


Sons of the Forest 

The Forest'ın Erken Erişim'den 
taze çıkmış devamını anma- 
dan geçmek olmaz burayı... 


Palworld 
Geçen ay ortalığı yıkarken 
bu ay oyuncu kitlesinin 
ciddi miktarını kaybetti 
ama toparlar herhalde... 


Enshrouded 
Palworld yüzünden sesini 
yeterince duyuramadı ama 
türün seveniyseniz mutlaka 
akmanız gereken bir oyun. 


etkinliği başlamış olacak. 4. 


\ 
a 
— 


10 yıl aradan sonra nihayet Dragon5 Dogma 2'ye 
kavuşuyoruz bu ay! Capcom'un galibiyet serisi 
sürecek mi bakalım? 


Biomorph 4Mart 
The Thaumaturge 4Mart 
Sixty Four 4Mart 
Reveil 6 Mart 
As Dusk Falls 7 Mart 
Crown Wars 7Mart 
WWE 2K24 8 Mart 
Unicorn Overlord 8 Mart 
Summerhouse 8 Mart 
Contra: Operation Galuga 12 Mart 
GYLT 14 Mart 
Star Wars: Battlefront Classic Collection 14 Mart 
Outcast - A New Beginning 15 Mart 
Hi-Fi Rush (PS5) 18 Mart 
Alone in the Dark 20 Mart 
Horizon: Forbidden West Complete Edition (PC) 21Mart 
Dragon's Dogma 2 22 Mart 
Rise of the Ronin 22 Mart 
The Legend of Legacy HD Remastered 22 Mart 
Princess Peach: Showtime! 22 Mart 
Palia 25 Mart 
South Park: Snow Day! 26 Mart 
Pepper Grinder 28 Mart 


23 Nisan 
26 Nisan 


Eiyuden Chronicle: Hundred Heroes 
Stellar Blade 


n: Sahi Skull and Bones agık betası nasıldı 
ya? 


his: Meh. Cok az baktım ama yani... 
Tekne kontrol etmek cok kütük. Can benimle 
oynamadı düsün, o kadar kütük. 

ıis: Ağlayan kedi ve Kirby stikırı atmama 
rağmen... 

irby'yi çok kirlettin sen, azıcık azalt. 
207 pır pırlamıyor. 


: Bundan sonra da gruba stikır atan 
Kirbi gibi olsun......... 

Can: Herkesi yiyip yediklerinin karakter özel- 
liklerini mi alacaksın yani? 

Gülhis: BUNA STİKIRLA CEVAP VERMEK İÇİN 
YANIP TUTUŞUYORUM ŞU ANDA 


000000000 


n: Battle City geldi aklıma. Deli gibi 
oynardık ama 20 sene önce :)) 

Jfuk: Ah az oynamadım bunu yahu. 

: He ya, güzeldi bu. 

: 30 abi, 20 değil :D 

:25'te anlaşalım :D 

1: Ay gerçi 25 yıl önce Half-Life çıktı :( 

r: Half-Life çıkalı 26 sene olmuş olması... 


>’E BU 
NLER: 


Duyduk duymadık demeyin, bu ay sonunda Diablo IV 
Game Pass'e geliyor! En azından oturup senaryosunu bir 
bitirin kesin... 


F1 2023 


Sifu 
Hello Neighbor 2 
" . Destiny2:TheWitch Queen 


« Fallout2 
* Scarf 


« Mystery Case Files: Mothstoa 
Flame 


» İnvincible Presents: Atom Eve 
« Pearls of Atlantis:The Cove 

« Bus Simulator 21: Next Stop 
« Through the Darkest of Times 


« Bridge to Another World: Secrets 
of the Nutcracker 


Warhammer 40K: Boltgun 
Lightyear Frontier 


MLB The Show 24 
Diablo IV 
Open Roads 


1: HAYIR! 25'i geçmesini yasaklıyorum! :D 
Eser: Belki İhsan geç tanıştı, 20 yıl önce deli 

: oynadı :P 

mer: 10 yıl önce deyince benim aklıma hala 
2005 değil, 1994 geliyor. 

ilhis: Canım 10 sene öncesi 2014.. 

:that... was the joke. (Gi 
seğlenmedim 

G s: Ayrıca stikır atmadığım için hak 
ettiğin cevabı veremiyorum. 


900004 


ili: Xbox etkinliğini nereden izleyeceksiniz? 
ren: Etkinlik mi varmış? Göremedim hiçbir 
yerde. 

Can: İzlemenize gerek yok, ben özet geçeyim 
hemen: Phil Spencer sahneye çıkıp “Oyu- 
ngezer'i de Xbox Ailesi'ne katmaktan çok 


memnunuz” diyecek. Ha, yarın da hepimizi 
işten çıkartacak tabii muhtemelen.... 


oocoooooooox 


er: Elden Ring/deki dev sarı ağacı gören 
Türk oyuncular hangi ünlümüzün ismiyle tep- 
ki verir? 
Ömer: İs that.. 


. Altın Meşe? 
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ilerhaba sevgili Oyungezerler. Rahatlıkla tahmin edebile- 


ide bu güzel Orta-dünya köşesine yeniden hayat vermek 
U: Bu sayıda ne yazacağım ne edeceğim diye kara kara 
ünüyorken de Can harika bir fikirle geldi. Orta-dünya fikri 
ki yetinin yılan hikayesine dönen bu hali üzerine biraz laf- 
dedik. Hatta biraz daha spesifik olmaya ve The Battle 
le-earth (BFME) serisinin neden tıkandığını irdeleme- 
arar verdik. 


İmeyenler için hemen kısaca bir özet geçeyim. The Battle 
Widdle-earth Orta-dünya hayranlarının açık ara en sevdiği 


atından geliştirilen ve dağıtılan, 2004'ün sonunda raflarda- 


enisi hikâyesinden geliyordu. Hikâyenin iyi tarafını oynar- 
iz Peter Jackson'ın Yüzüklerin Efendisi filmlerini dibine 

di Yaşamınıza imkan sağlıyordu. Kötü tarafı seçerseniz de 
u zafere götürecek yolda gerekli adımları atıyorduk. 
nculu modu da inanılmaz canlıydı. Hey gidi be! 


n ikinci oyunu BFME II ve onun hikâye ek paketi Rise 

itch-King de 2006 yılında oyuncularla buluştu. BFME 
alfler ve cücelerin Yüzük Savaşı sırasında neler yaptığını 
ne fırsatı bulduk. Rise of the Witch-king'teyse Orta-dünya 


y k ". 
7 dd W t 
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iz 


VE BENİM de 


Baltam 


the Battle FOR middle-earth 
q SERİSİNE ne Oldu? 


“Gelmiş geçmiş en süper ötesi Orta-dünya oyunu neden 
" devam etmiyor ya da edemiyor hiç merak ettiniz mi? 


giniz üzere Oyungezer'le yolumuz bir kez daha kesişti ve ilk : 
£ birinden harikadır ve oynamadıysanız denemenizi şiddetle 

: öneririm. RTS sevmiyorsanız bile filmleri seviyorsanız bir şans 
: verin derim. 


+ 


: hayranlarını Arnor'un Witch-King karşısında çöküşünü birinci 


elden tecrübe etmemizi sağladı. Bu arada üç oyun da bir- 


Peki her şey bu kadar güzeldi de işler nerede ters gitti? 


: Neden serinin devamı gelmedi? Daha da önemlisi neden 

: BFME'yi hiçbir platformda resmi olarak bulamıyoruz? İşte bu 

: sorunun yanıtı uzun ve karmaşık. EA Games'ten nefret etmek 
: dünyanın en kolay işi ama bu konuda belki de en günahsız 

: olan taraf onlar olabilir. 

m uyarlaması diyebiliriz, hatta dedim bile. BFME, EA Games : 

: Merhaba Lisans Mezarlığı! 


rini alan gerçek zamanlı bir strateji oyunu. Bu oyunun asıl : 


Söz konusu Orta-dünya ve Yüzüklerin Efendisi olunca fikri 


: mülkiyet hakları karman çorman bir hal alıyor. Hani Marvel 
: Sinematik Evreni bile lisans hakları konusunda çok daha derli 
: toplu bir konumda. 


Öncelikle Orta-dünya haklarına bir göz atalım: 


: The Tolkien Estate: Yüzüklerin Efendisi ve Hobbit'in sadece 
: kitap haklarına sahipler. Ancak evrenin geri kalanı (Silmarilli- 
: on ve diğer tüm yan eserler) Estate çatısı altında. 


iç — 


a 


HarperCollins: Tolkien'ın yazılı eserleri- 
nin dağıtım hakları. > 


: bir EFME oyunu yapmayı düşündü Aheak i 


: Saul Zaentz ile olan anlaşmanın bitme- 


: sine de sadece üç yıl kalmıştı. Oyunu 


Embracer Group, (Middle-earth En- 
terprises'ın sahibi): ME Enterprises bizi 
en çok ilgilendiren şirketlerden biri. Bu 
şirket sadece kısa bir süredir Embracer 
çatısı altında yer alıyor. Daha önce Saul 
Zaentz çatısı altındaydı. Filmler ve oyun- 
lar da yine SZ ile yapılan anlaşmalar son- 
rasında üretildi... ə” 


Warner Bros. (ve alt şirketi New Line 
Cinema): Yüzüklerin Efendisi ve Hobbit 
filmlerinin hakları ve benzerlik haklarıda : 
burada. Benzerlik kısmı BFME için önemli : 


bir detay. Daha sonra detaya ineceğiz. . : 
0 ©: mantık sınırlarının dışındaydı. Halihazır- 

: da Tolkien Estate, Saul Zaentz ve Warner 

: Bros. ile gelir paylaşımı yapıyorlardı. 

: Üstüne lojistik ve mağaza satış masrafla- 

: rını da siz ekleyin Oyungezerler... 

: EA Games için Orta-dünya lisansının 

: son kullanma tarihi belli olmuştu. Mobil 

: oyunları harici tutuyorum, zira oradaki 

: "anlaşmalar daha farklı. Başka bir günün 

: konusu olsun o da?) 


Amazon Studios: Direkt olarak Tolkien 
- Estate ile anlastılar. Rings of Power dizisi 
K zə de bu şekilde çıktı. Bununla birlikte çok 
Uy kısıtlı haklara sahipler ve ana kitaplardan 
: bile giy eşek yerler mevcut. 


Ve bu sadece buzdağının görünen . 
kısmı sevgili Oyungezerler. Masa 
Games ve BFME bu listenin neresinc 

değil mi? Hemen açıklayalım: di . 

Peter er ın Yüzüklerin Efendisi. 
üçlemesi dünyayı kasıp kavururken Yü- 
züklerin Efendisi ve Hobbit'in film hakları 5 

(artık resimde yer almayan) Saul Zaentz 
Company'e aitti. Filmlerin başarısını taki- 
ben çıkan sayısız yan ürünlerden biri de 
BFME olacaktı. EA Games ve Saul Zaentz A 

F Şirketle Günleri için çoktan anlaşmıştı. . 

2 Bu iki dev şirketin anlasır EP kip. 
m © eden yıllarda BFME Serisi oy Br 
bulustu. EA Gam er er 


i 


k iş şekilde bitti. 


: iki senede geliştirseler dahi (ki bu çok 

: iyimser bir yaklaşım olurdu) lisans anlaş- 
: ması yenilenmediği takdirde eller kollar 
: bağlı olacaktı. Saul Zaentz Company ile : 
© erkenden masaya oturan EA Games'i pek : 
: de hoş olmayan bir sürpriz bekliyordu: 

: Yüzüklerin Efendisi atıl kalmış bir fikri 

* mülkiyet olmasına rağmen SZ orijinal 

: anlaşmanın neredeyse sekiz katına denk 
: gelen bir anlaşma ücreti talep etti. Ek 

: olarak da dijital kopya satışlarından elde 
: edeceği pasta payı için iyileştirme istedi. 


Kısaca 


e © Nihayetinde EA Games ve SZ Com- 
: pany yeni bir anlaşma yapmadı. Kısa 
: süre sonra da Yüzüklerin Efendisi oyun 


hakları Warner Bros. tarafından satın 


£ alındı. Ancak BFME oyunlarının fikri 
: mülkiyeti EA Games'te kaldı. Neticede 
: oyunu geliştiren EA cephesiydi. Yani yeni 


bir BFME çıkması için tarafların tekrar 

: anlaşması gerekliydi ve ne yazık ki böyle 
: bir anlasma gerçekleşmedi. Üstüne SZ 

: Company ve VVarner Bros. partnerliği 
: de 2022’de bayağı kavgalı gürültülü bir 


. SZ Com- 
g bu haklarla 
na) pat "Tam ama 
755: 
Xuşu 


nasıl yapılabilir? 


: yeni bir liste yapalım. The Battle for 
; Middle-earth'ün mevcut paydaşları şu 
: şekilde: 


: anlaşılması gereken ilk merci: Tolkien 
: Estate 


: Games 


: böyle riskli bir işe kalkışır? Hani belki 

5 uzun vadeli bir planın ilk parçasıdır ya 
: da isim yapmak isteyen genç bir stüdyo 
: bunu bir meydan okuma olarak görür. 

: Bu tür istisnai şartlar altında belki yeni 

: bir BFME çıkabilir. Veya bir oyun devi 

: çıkıp önemli olan tüm hakları tek bir 

: marka altında toplar ve bu başağrıları 
: aradan çıkar. İşte o zaman yeni bir BFME a 
: ihtimalini konuşabiliriz. 


3 miyorum çünkü ortada gerçek bir proje 
: bile yok. Bir Black Mesa macerası yok 

: yani ortada. Anlayacağınız üzere ne 

: yazık ki mevcut şartlar altında yeni bir 
: BFME beklemek hayalcilikten başka bir 
: şey değil sevgili ər Yine de 
© : Eru'dan umut kesilmez tabii... 


Yeni bir BFME oyunu 


Şimdi özet geçme vakti geldi. Hemen 


Yeni Orta-dünya oyunu yapmak için 


- BFMErin fikri mülkiyetinin sahibi: EA 


BFME'nin kullandığı film benzerlik 


== haklarının sahibi: Warner Bros. 


Yeni Orta-dünya oyunu için lisans sa- 


: hibi tek şirket: Middle-earth Enterprises 
: (Embracer) 


Gollum, Return to Moria, Tales of The 


: Shire gibi oyunlar Embracer anlaşmasın- 
: dan önce lisanslanmıştı. 


Kısaca çık çıkabilirsen bu işin içinden! 


£ Yeni bir BFME gelmesi için bu yükün 

© altına girecek şirketin bütün bu saydığı- 
: miz isimlerle anlaşması lazım. Veya alter- 
: natif olarak BFME değil de CFME yaparak 
: EA ile Warner Bros'u aradan çıkartmaları 
: falan lazım. Fakat CFME yapınca da film 

: benzerlikleri ve serinin isim hakkından 


EA Games için böyle bir anlaşma yapmak : feragat etmiş oluyorsunuz tabii. 


Diyelim ki bir oyun şirketi geldi ve 


: kafayı sıyırıp bu işe bulaştı. Yukarıdaki 

: dörtlüyü mutlu etti ve istediği payları 

: verdi. Yeni BFME'yi Steam'de satışa sunsa 
: üstüne bir de 9030 satış kesintisi ödemek 
: zorunda kalacak. Üstüne bunun daha 

: dağıtıcıyla yapılacak olan anlaşması var. 

: Haydi dağıtıcı da yok diyelim ama vergisi 
: var. Oyunun çok başarılı olduğu senaryo- 
: dabile en az para kazanan taraf en çok 

: risk alan ekip oluyor. 


Hangi stüdyo, hangi delilik iksirini içip 


BFME Reforged konusunaysa hiç gir- 
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750gr tavuk but 
2-5 patat es 
2 soğan (büyük) 


2 havuç 
2 diş sarımsak 


1 yemek kaş ığı 
rendelenmis Taze zencefi 


N (Bulamazsanız 
evde kendiniz 
de yapabilirsiniz. Ben 
yapmıyorum çünkü 
. tembellik. Onun tarifi 
İçin de 


1/2 elma 
hazır Japon köri 


4 bardak tavuk suyu (ya 
da Sıcak su ve tavuk bulyon 


Soya sosu 


| anıza göre ekstrâ: 7 
7 kas ığı Bal, Ketçap, Çikolata 
25070 


Son olarak: 
. “=. . . zun 
Bol vakit. Yemeğin pişmesi 4 
sürüyor. Yanınd pilav ve Fukujinzuke Re 
isimli zor bulunur bir | 20 Er 
idiyor. BulursanıZ bana da bir kilo alını 
bulamazsan ız karışık turşu da 255 A 
bence. Ya da ben turşu sevdiğim için DA 


güzel geliyor, bilemiyorum. 
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cı 
yazan: Burcu Araba 


Dergimizin YİM'i Can'ın oyunlarda gördüğü her yemeği canının 
çekmesinden kaynaklanan geniş bir yemek repertuvarım olunca 
dedik ki bunu neden dergide köşe haline çevirmeyelim? Sadece 
Can'ın değil, herkesin bu nefis yemekleri tatmaya hakkı var sonuçta 
(Maalesef evlere servis yapamıyoruz). Nereden başlasam derken 
geçen ayın kapağından aldığım ilhamla Persona 3'ten bir tarifle 


başlamaya karar verdim. 


Malzemeler: Ekmek, Aigis 
Tarif: Ekmeği tost makinesine 
(ya da tercih ederseniz Aigis'e) 
koyun. Sonra orada unutun, du- 
man çıkmaya başladığında geri 
alın. İşte size Persona 3'ün meş- 
hur yemeği “Burn my Bread”... 
(Sonra ben bu şakayı yaptığımda 
kızıyorsunuz ama... -Can) 


Durun bir dakika! Yemek 
tarifi böyle olmaz ki? Önce hayat 
hikayemi anlatmam ve bunu bir 
şekilde tarifle ilişkilendirmem 
gerekiyordu. Hayatımda yanmış 
ekmekle ilgili pek bir anı yok, 
ben 6 yaşından beri pasta börek 
yapıyorum. Onun yerine size bu 
ekmek yakma şakasının orijini 
olan “Burn my Dread” şarkısının 
linkini vereyim. Gerçekten nefis 
şarkı, tadına doyum olmuyor. 


Nefis demişken... Siz sevgili 
okurlarımıza yanmış ekmek 
yedirmek içime sinmeyecek. 
Aramızda şöyle hamarat bir Per- 
sona kullanıcısı yok mu? Shiiliniil 
Neyse onun başı kalabalıkmış 


şimdi. O zaman başka Perso- 
na'lara atlayalım.... Joookeer! 
(Bir an Fuuka diyeceksin diye çok 
korktum. -Can) 


Metaverse'e geçiş efektiyle 
direkt Persona 5'e geçiveriyo- 
ruz. Çünkü Persona 5: Strikers 
gelip ortalığı yemeli içmeli gezi 
programına döndürene kadarki 
en mide odaklı Persona oyunu 
bu olsa gerek. Zira biliyorsunuz, 
Joker kardeşimiz bir kafenin üst 
katında yaşıyor. Gün içinde efen- 
di efendi okuluna gidip kes-sin- 
lik-le olaylara falan karışmazken 
akşamları da Metav... ehm yani 
kendisine göz kulak olan Sojiro 
ustasına yardım ediyor. 


Eh... Yerler süpürüldü, bula- 
şıklar yıkandı, kahveler yapıldı. 
Sıra geldi Leblanc Cafenin 
meşhur köri tarifini öğrenmeyel 
Metaverse'de gezerken SP'mizi 
fulleyen bu nefis köriyle mide- 
lerimizi de fullemeye hazırsanız 
başlıyorum tarife. (Demek ki 
hayat hikâyeleri de tariflerin 
içine böyle böyle sızıyor) 


— — 
... 


Yapılışı: 


Önce bütün malzemeleri hazırlıyo- 
ruz. Soğanları ikiye kesip irice halkalar 
halinde doğrayın. İsteyen minik küp de 
yapabilir ama gerek yok eriyor zaten. 
Sarımsak ve taze zencefili rendele- 
yin, beraber dursunlar zaten birlikte 
atacağız. Sonra patatesleri küp küp, 
havuçları da halka halka kesin. Anime 
karakterinin ağzına sığacak boyutta ol- 
sunlar. Elmayı da rendeleyip bir kenara 
ayırdıktan sonra tavukları da kuşbaşı 
doğrayın. 


Bu işlem bitince tavuk suyunu ya da 
bulyonu içinde erittiğiniz sıcak suyu 
ekleyin. Elma, havuç ve patatesleri de 
içine atın. Soya sosu ve eğer tercih 
ederseniz bal veya ketçabı da bu asa- 
mada ekleyebilirsiniz. Eklemezseniz de 
bir şey kaybetmezsiniz ama kendinize 
göre ufak değişiklikler yapmak güzel 
olabiliyor. Çikolata en son ateşten al- 
madan ekleniyor, oraya geleceğiz. (Ben 
bu tarifi ilk gördüğümde “Çikolata ne 


alaka?” demiştim ama sonra “Ee iyiymiş” 


dedirtti; yalan yok -Can) 


Kapağı olan büyük bir tencerede biraz yağla so- 
ğanları pembeleşinceye kadar kavurun. Asla pembe 
olmayacaklardır tabii, çünkü olmuyorlar yani. Bilmi- 
yorum bu pembeleşme işini kim nereden çıkardı. 
Soğanlar iyice sarılaşıp biraz da karamelize oluncaya 
kadar kavurun. Sonra rendelenmiş sarımsak ve zence- 
fili de ekleyip bir iki dakika karıştırın. Tavukları ekleyin, 
dışı iyice beyazlayıncaya kadar pişirin. Ben bir tık fazla 
pişiriyorum azıcık dışı kızarınca daha lezzetli oluyor. 


Kapağı kapatın, bir 15 dakika patatesler ve havuçlar 
yumuşayıncaya kadar orta ateşte pişirin. Sonra açıp 
içine köri sosunu atıp iyice eriyene kadar karıştırın. Sos 
koyulaşıncaya kadar pişirin. Tahmini 10 dakika sonra 
eğer isterseniz çikolatanızı da atın ve o da eriyince ateş- 
ten alın. Pilavın yanında servis edin ve nom nom nom! 
(İyice Persona tadı yakalamak isterseniz yanına koyu bir 
kahve de yapabilirsiniz. -Can) 


Bu tariften bana göre 4-6 porsiyon çıkıyor, normal insanlara göre 6 diyelim. Kalanını buzluğa atabilirsiniz, 
mikrodalgada ısıtınca da gayet nefis oluyor çünkü. Sosu bir tık fazla koyulaşıyor ama. 


Sojiro usta da kimmiş, ben bunun daha iyisini yaparım diyorsanız (Phantom Thief'lerden kart alırsınız muh- 
temelen) ya da farklı fikirlere açılmak isterseniz tarifi “Kare Raisu” diye de arayabilirsiniz. Eğer ismini unutursa- 


nız Curry Rice'ı Japon gibi okumayı deneyin! 
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KUTU OYUNLARINA 


Kutu oyunları ülkemizde henüz emekleme aşamasında. Bu hobi son yıllarda ivme kazansa da hâlâ bir çok insan kutu oyunla- 
rını Monopoly ve Uno'dan ibaret sanabiliyor. Bu rehberdeki asıl amacım kutu oyunlarına yeni merak salan insanlara yol göster- 
mek. Eğer yine de kafanıza takılan bir soru olursa her zaman bana soru sorabilirsiniz. 


1-HANGİ OYUNLARI 
ALMALIYIM? 


Kutu oyunlarında aynı video oyunların- 
da olduğu gibi her oyun herkese hitap 
etmez. O yüzden buradaki amacımız 
sevdiğimiz oyun türlerini bulmak olmalı. 
Seçtiğimiz oyunların türüne ek olarak 
kaç kişilik olacağı da önemli. Bazı oyunlar 
2'den 5'e kadar oyuncuyu desteklese de 
yine de en ideal oyuncu sayısı 2 olabil- 
mekte. Buna nasıl baktığımıza ise sonra 
değineceğim, biz şimdi oyun türlerine 
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geri dönelim. Öncelikle belli başlı oyun 
türlerinden başlangıç seviyesine uygun 
oyunlar önermeyi düşünüyorum. 


3: Her oyuncu rekabetçi olmayı 
sevmez. Siz de öyleyseniz tamamen 
yardımlaşmaya ve takım oyununa odaklı 
Co-op oyunlarını denemeniz önerimdir. 
Dünya'yı salgın hastalıklardan kurtarma- 
ya çalıştığımız Pandemic (1-4 kişilik), her 
karakterin farklı özelliğe sahip olduğu 
ve tehlikeli bir mağaradan kaçmaya 
çalıştığımız Sub Terra (1-6 kişilik), telefon 
uygulaması yardımıyla davaları çözdü- 


ğümüz dedektiflik oyunu Suç Günlük- 
leri (1-4 kişilik) ve uzayda birbirinizle 
haberleşmeden görevleri tamamlamaya 
çalıştığınız Keşif Gezegen 9 Görevi (2-5 
kişilik) başlangıç için iyi oyunlar olabilir. 


Strate ı: Bir çoğunuzun 
ee on oyun ne demek?” sorusu- 
nun geldiğine eminim. Bu türün en iyi 
örnekleri Go ve Satrançtır. Teması olma- 
yıp saf strateji içeren oyunlar oluyorlar 
genelde. Bu oyunlar doğrudan oynanışa 
odaklanan ve bolca düşünceyi seven in- 
sanlar için fakat aynı zamanda aile oyunu 


arayanlar için de ideal. Adeta Tetris'i andı- 
ran parçalarla sahanızı doldurmaya çalış- 
tığımız Yamalı Yorgan (2 kişilik), malzeme 
kalitesiyle göz kamaştıran aynı zamanda 
sade oynanışın ne kadar eğlenceli olabi- 
leceğini gösteren oyun YINSH (2 kişilik), 
yakında ülkemizde çıkış yapacak olan 

ve 2022'in en iyi oyunu seçilen Cascadia 
(1-4 kişilik) ve son olarak kütüphaneniz- 
den asla eksik olmasını istemeyeceğiniz 
oyun Azul (1-4 kişilik) bu türe başlangıç 
için iyi oyunlar olabilir. 


Parti Oyunları: Oyunlara uzak bir grupla 
ame ve epey kalabalıksanız, 
parti oyunları en doğru seçenek olur 
sizin için. Öğretmesi ve içine girmesi 
kolay oyunlardır her zaman. Bu türün en 
popüler oyunu başlayabiliriz sanırım, sür- 
real kartlar üzerinden cümle kurup kartı 
anlatmaya çalıştığımız oyun Dixit (3-8 
kişilik), yine sürreal kartlar üzerinden 
belli bir kelimeyi anlattığımız fakat bu 
sefer yalancıyı bulmaya çalıştığımız oyun 
Detective Club (4-8 kişilik) , iki takıma 
ayrıldığımız ve kelime ipuçlarıyla başka 
kelimeleri onlara anlatmaya çalıştığımız 
oyun Codenames (2-8 kişilik), prensese 
gidecek mektubun kimde olduğunu tah- 
min etmeye çalıştığımız oyun Love Letter 
(2-6 kişilik) ve Tabu'yu size unutturacak 
Makara (4-10 kişilik) bu türe başlangıç 
için iyi oyunlar olabilir. 


cuk Oyunları: Çocukluğumda bana 
Ki lsrini annem öğretmişti. Kutu 
oyunları ebeveynler için güzel bir iletişim 
ve eğitim aracıdır bana göre. O yüzden 
bu türde de kesinlikle oyunlar önermek 
istedim. Bu önereceğim oyunlar genelde 
8 yaş ve ona yakın gruplar için olacak. 
Oynadıktan sonra Jenga'yı unutacağınız 
denge oyunu Rhino Hero Super Battle 
(2-4 kişilik), çocuklara toplama çarp- 


ma gibi işlemleri öğrenme konusunda 
yardımcı olacağını düşündüğüm oyun 
Ejder Avcıları (2-4 kişilik), yardımlaşarak 
hırsınız kaçmasını önlediğimiz oyun 
Bandido (1-4 kişilik), tamamen refleks ve 
algı üzerine bir oyun Ghotz Blitz (2-8 ki- 
şilik) bu türe başlangıç için en iyi oyunlar 
olabilir. 


Set Yapma Oyu : Genelde farklı kart 
ee par puan topla- 
maya çalıştığımız oyunlardır. Neredeyse 
her temaya sahip olabilirler. Bu türe 
örnek olarak bir Türk tarafından gelişti- 
rilmiş oyun olan ve şeytana 100 tane ruh 
kurban etmeye çalıştığımız oyun Sinners 
(2-5 kişilik), en iyi kombinasyonları 
kullanarak Suşi yaptığımız oyun Sushi Go 
(2-5 kişilik) bu türe başlangıç için en iyi 
oyunlar olabilir. 


İş çi Yerleştirme Oyu 1: Kutu oyunla- 
rının ağır abileri diyebileceğimiz oyun- 
lardır kendileri. Genelde strateji odaklıdır 
ve kompleks kurallara sahiplerdir. Kısa 


KUTU OYUNU ADAM Bip 


sürmezler ve oyun buluşmalarının 

ana yemeği olurlar. Bu önerime yakın 
zamanda incelemesini de yaptığım bir 
oyunla başlamak istiyorum. Arkeologla- 
rımızla eski harabeleri keşfedip kaynak 
topladığımız bir oyun Arnak Harabeleri 
(1-4 kişilik), Dune evrenini seviyorsanız 
kütüphanenizde bulunması gereken bir 
oyun Dune Imperium (1-4 kişilik), antik 
maya takvimini çevirerek oynadığımız 
oyun Tzolk’in: The Mayan Calendar (2-4 
kişilik), bir orta çağ köyünde ailemizi 
nesilden nesle yönettiğimiz oyun Village 
(2-4 kişilik) bu türe başlangıç için iyi 
oyunlar olabilir. 


vaş 1: Savaş oyunu deyince 
ei me sadece Risk geliyor. Ama 
bu tür aslında kutu oyunlarının en büyük 
alt kategorilerinden biridir. Bu oyunlara 
Türkçe versiyonu da olan ve benim çok 
sevdiğim bir seriyle başlamak istiyorum. 
İkinci Dünya Savaşı'nda Normandiya 
çıkartmasında her iki tarafı da yönettiği- 
miz oyun Harekat Normandiya (2 kişilik), 
yine İkinci Dünya Savaşı'nda geçen Me- 
moir 44 (2 kişilik), Antik Roma'da Sezar 
ve Pompey” rekabetini 20 dakikada 
sonuçlandırdığımız oyun Caesarl: Seize 
Rome in 20 Minutes! (2 kişilik) bu türe 
başlangıç için iyi oyunlar olabilir. 

lan Kontrolü Oyunları: Genelde oyun 
haritasiBdaki bölgelerde çoğunluk elde 
etmeye çalıştığımız oyunlardır. Çoğu 
strateji oyunu olmakla beraber hafif 
oyunlara da ev sahipliği yapar. Türk 
siyasetiyle yakından ilgiliyseniz kesinlikle 
seveceğiniz oyun İhtilal (2 kişilik) , bu 
oyun türüyle tanışmak için sade ve hızlı 
bir oyun Kayıp Diyarlar (2-4 kişilik) bu 
türe başlangıç için iyi oyunlar olabilir. 
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2-OYUNLARI NEREDEN 
ALABİLİRİM? 


Bu kısmı iki bölüme ayırabiliriz aslında: 
Yurt dışından ve yurt içinden kutu oyunu 
almak. 


YURT İÇİNDE KUTU OYUNLARINI 
NEREDEN ALABİLİRİM? 


Yurt içinden kutu oyunu alırken oyunun 
Türkçe olması bizim için önemli bir unsur. 
Çünkü oyunları bir çoğumuz ailesiyle de 
oynamak istiyor. Bunun için tabii ki de en 
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iyi seçeneğimiz NeolTroyGames, Kendileri 
dünyaca popüler oyunların lisansını satın 
alıp Türkçe'ye çeviriyorlar. Sık sık güzel 
indirimler ve kampanyalar düzenlemeleri 
de cabası. 


Aynı NeoTroyGamesiin yaptığı gibi Gob- 
lin Store da bazı oyunları Türkçe'ye çevi- 
riyor ama onun haricinde bir çok güzel 
oyunu ithal ediyorlar. Stokları sık sık yeni- 
lendiği için arada bir kontrol etmenizde 
fayda var. Oyunları almanın diğer bir yolu 
da tabii ki 2.el olarak almak. Bunun için 
işimiz daha kolay. Facebook üzerinden 

iki tane oyun satımı ve alımı yapılan grup 


var. Yeni katılan arkadaşlarada hemen 
yardımcı oluyoruz her zaman. Bu gruplar: 


Board Game Sales — Turkey ve Board. 
Game Takas ve Satış. Normal satışların 
yanı sıra sıkça açık arttırmalar da oluyor. 
Eğer bir oyun ilanı gördüğünüzde fiyatı- 
nın makul olup olmadığını merak ediyor- 
sanız bana danışabilirsiniz her zaman. 


YURT DIŞINDAN KUTU 
OYUNLARINI NEREDEN 
ALABILIRIM? 


Sırasıyla paylaşacağım sitelerin hepsi- 
nin dezavantajı ve avantajı var. Gümrük 
tahminleri asla kesin değildir. Tamamen 
farklı sonuçlarla karşılaşabilirsiniz. 150 
Euro sınırını da unutmamanız gerek. 


Magicmadhouse çoğu insanın bilmediği 
bir site; lâkin şu an en iyisi tüm seçenek- 
ler arasında. 3100MX üzeri siparişlerde 
kargo bedava oluyor ve sepete ekledi- 
ğiniz oyunlarda vergi (9017) indirimi var. 
Oyunların fiyatları da genelde çok uygun 
ve indirimleri güzel. Oyunların hepsi 
İngilizce. Site İngiltere menşeli olduğu 
için gümrük 9650 çıkabilir. 


Philbertnet’in ürün yelpazesi çok geniş, 
olmayan oyun yok neredeyse. İndirimler 
bazen çok iyi, bazen yavan. Kargo fiyatı 
ne kadar oyun aldığınıza göre değişiyor 
ve 18 Euro'yla başlıyor. Yine vergi indirimi 


«ti 


var. Ayrıca puan sistemi var böylece ileri- 
deki siparişleriniz için indirim olabiliyor. 

Site Fransa menşeli olduğu için gümrük 

0040 çıkabilir. 


Zatu, ürün yelpazesi ve fiyat bakımından 
gerçekten harika. Çoğu oyunu bulabilir- 
siniz. Kargo bedava değil bu yüzden or- 
taklaşa veya toplu alımlar daha mantıklı 
oluyor. Aynı Magicmadhouse'da olduğu 
gibi sepette vergi indirimi oluyor. Oyun- 
ların hepsi İngilizce. Site İngiltere menşeli 
olduğu için gümrük 9050 çıkabilir. 


Amazontr'de bir çok yabancı satıcı var. 
Belli satıcıların fiyatları epey makul. Eğer 
Prime üyeliğiniz varsa kargo bedava 


oluyor ve sadece gümrük ödüyorsu- 

nuz. Ama dikkat edin, oyunlar genelde 
Fransızca oluyor bu yüzden dil istemeyen 
oyunları almanız daha iyi olur. Diğer 
sitelerin aksine gümrüğü ne kadar öde- 
yeceğiniz satın alırken yazıyor ve orada 
ödüyorsunuz. 


Yurt dışından kutu oyunu satın almanın 
diğer güzel bir yolu da: Gamer's Dream. 
Türklerin kurduğu Hollanda menşeli bir 
kutu oyunu sitesi. Oyunları bundle haline 
getirip indirimler yapabiliyorlar. Aynı 
zamanda vergi indirimi de var. Kargo 
fiyatları da gayet makul oluyor. Gümrük 
9640 çıkabilir. 


KUTU OYUNU ADAM cun 


OYNAYACAK İNSANI NEREDEN 
BULABİLİRİM? 


Oyun arkadaşı bulurken göz önünde 
bulundurmamız gereken en önemli şey 
hangi şehirde yaşadığınız. Başka oyunla- 
ra katılmak için şehrinizde Board Game 
Cafe varsa oraya gidebilirsiniz. Whatsapp 
gruplarından veya oradaki insanlara 
sorarak dahil olabilirsiniz. Şehirlere göre 
ülkemizdeki bazı Board Game Cafeler: 


Ankara: Da Vinci, Bam Cafe, Sauron, 


Misthios 
Eskişehir: Veeplie 


İstanbul: Goblin , Perivvinkle Cafe, Game 


Gallery 


Oyun Kulü 


Antalya: Lorien 


Kayseri: Ihe Lava Coffee 


Tekirdağ: Nakavt Burger & Board Game 
Kafe 


Eğer şehrinizde bir Board Game Cafe 
yoksa Facebook’taki Kutu Oyunları Top- 
luluğu grubuna katılabilir ve şehrinizde 
bulunan diğer oyuncuları arayabilirsiniz. 


KUTU OYUNLARINI DİJİTALDE 
NEREDE OYNAYABİLİRİM? 


Kutu oyunlarını dijital olarak tarayıcı 
üzerinden, Steam üzerindeki bazı uy- 
gulamalardan ya da oyuna özel telefon 
uyarlamalarından oynayabilirsiniz. Bazı 
örnekler: Boardgar 


letop Simulator ve Tabletopia. 


nearena, Yucata, Tab- 


Ayrıca geçen ay da bu konuya detaylıca 
değinmiştik dergide, dönüp o yazıya da 
bakmak isteyebilirsiniz. 


OYNADIĞIM OYUNLARIN 
KAYDINI TUTUP LİSTELEMEK 
İSTİYORUM, NASIL 
YAPABİLİRİM? 


Bunun için boardgamegeek sitesine 
üye olmanız ve oynadığınız her oyunu 
puanlayarak listenize eklemeniz yeterli. 
Sitede almak istediğiniz oyunun en iyi 
kaç kişi oynandığını görebilirsiniz. (Best: 
3-4 gibisinden) 
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FİLMİN NOTU: 9.5 


Martin Scorsese'nin de dediği gibi... Sİ- 
NEMA! Gerçekten de sinema geri döndü! 
Özlediğimiz heyecan geri döndü. BİLİM 
KURGU GERİ DÖNDÜ! Büyük bir “Oh be!” 
çektim film esnasında ve çıkışında. Denis 
Villeneuve bize uzun zamandır hissede- 
mediğimiz her hissi hissettirdi. Fantastik 
severler, film severler, kitabı okuyanlar ve 
okumayanlar, ilk filmi izlemişler, unut- 
muşlar, bilim kurgu severler, sinefiller 
ve sinefiln'tlar... Herkes aynı anda, aynı 
fikirde ve aynı filmi övüyor. Bu zamanları 
özlemişiz hakikatten. Bilim kurgu türüne 
bayağıdır yeni ve elle tutulur bir film ek- 
lenmemişti. Ridley Scott dedem de iyice 
tarih ve gerçek hayat filmlerine gömül- 
düğünden beridir bu tür yalnız ve sessiz 
kaldı. Yine ilk Dune bu alanda iz bırakmış 
olsa da sanırım ikinci bölüm bu alana 
ismini altın harflerle yazdırdı ve ikincisi 
ilkinden daha iyi olan filmler sıralamasın- 
da da yerini aldı. 


Filme derinlemesine giriş yapmadan 
önce klasik olarak sorulan ve sorulacağı- 
na emin olduğum birkaç soruya cevap 
vermek istiyorum: “Kitabı okumadan 
filmi izlesek ne olur?” “İlk filmi izlemedim 
bunu izlesem anlar mıyım?” gibi pek çok 
soru geziniyor etrafta. Öncelikle kitabı 
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YÖNETMEN: Denis Villeneuve 


Austin Butler, Rebecca Ferguson 


LİSAN AL-GAIB! 


2 PELİN YİĞİT 


okumanıza filmi “anlamak” için elbette 
gerek yok. Çünkü film zaten hikâyeyi an- 
lamanız için kitaba ihtiyaç duyuruyorsa o 
film senaryo açısından zayıf bir adaptas- 
yon olmuş demektir. Yani hayır okumanız 
gerekmez fakat okursanız çok daha iyi 
oturur mu? Evet, oturur. Çünkü Dune 

da neredeyse her bilim kurgu türündeki 
eser gibi ağır politika ve din içeren, kendi 
evreni ve terimleri olan bir evren. Bu ev- 
reni okuyarak anlamakla izlemek bir hayli 
fark yaratacaktır elbette. Yani okumanız 
tavsiye edilir ama zorunluluk değildir. 


İkinci olaraksa, ilk filmi izlemeyen bu 
filmden ne keyif alır ne de sever diye 
düşünüyorum. Dune'u hiç bilmesem 
ve direkt olarak bu filme girsem her- 
hangi bir adamın rastgele ve şans eseri 
peygamber olduğu, anlamsız sekans- 
larla dolu bir filme döner ve işkenceye 
dönüşürdü herhalde diye hissediyorum. 
Bu nedenle elbette ilkini izlemekte fayda 
var. Özellikle de kitabı okumadıysanız. Ha 
tabii bir de ilk kitabı okumak yeterli bu iki 
film için; bu da ayrı bir konuşulan konu. 
Bunlara hızlıca cevap verdiğime göre 
filmin kendisine geçebiliriz! 


Filmin açılış sekansı... Yıllar sonra bu 
“ 


OYUNCULAR: Timothee Chalamet, Zendaya, Josh Brolin, Florence Pugh, 
IMDB NOTU: 9 


çölü, bu kumu ve kuruluğu bu kadar 
özleyeceğimi düşünmemiştim ve ne 
yalan söyleyeyim hiç de aşırı bir hype’la 
gitmedim filme. Kitabın ikinci yarısının 
ilk yarıdan kat kat heyecanlı olduğunu 
bildiğim için bu filmin daha aksiyonlu 
olacağını biliyordum elbette ama bu 
kadar iyi olacağını tahmin edememişim. 


Paul ve Lady Jessica'nın çölde saklan- 
dığı bir bölümle açılıyor film. Harkonnen 
askerlerinin alanı aradığı inanılmaz 
gergin bir sahneyle de devam edi- 
yor. Fremenlerin bıraktığı “gümbürtü” 
çıkaran cihaz bir solucanın yaklaşmasına 
neden oluyor ve askerler bunu fark edip 
korunma amaçlı yüksek bir kayalığa çıkı- 
yorlar. Buraya kadar her şey çok iyi. Film 
sessizlik ve fark edilmeme üzerine oldu- 
ğu için de bir hayli gerici tahmin edersi- 
niz ki. Kayalığa çıkan Harkonnen askerleri 
etrafı gözlerken liderleri vuruluyor ve 
kayalıktan Paul ile Jessica'nın önüne 
düsüyorlak İnanın bir düşme sesi ancak 
bu kadar insanın yüreğini hoplatırdıl Bu 
bir“jump scare” değil, beklenmedik bir 
şey değil, vurulunca aşağı düşeceği de 
oldukça bariz fakat öyle bir ses çıkıyor ki 
ben o gümbürtüde Paul ile Jessica'dan 
daha çok tepki vermiş olabilirim. İşte o 


an dedim ki ben bu filmden taşikardim 
hoplamış bir biçimde ayrılacağım. Bu 
açılış sekansından sonra zaten hiçbir 
sessizlikte rahat hissedemedim. Çünkü 
filmde ne zaman azıcık rahatlasam filmin 
inanılmaz ses ekibi ben her seferinde 
gerim gerim germeyi başardı. 


Filmin devamında Paul'un Fremenlere 
alışmasını ve onların “yollarını” öğrenme- 
sini gördüğümüz kısımlarla ilerliyoruz. 
Şahsen ben kitabı okuduktan sonra ve 
filminin yapılacağını duyduğumda bazı 
kısımları “Nasıl canlandıracaklar acaba?” 
diye düşünmeden edemedim. Çünkü 
Frank Herbert kitabı yazarken Fremenleri 
inanılmaz yetenekli ve çölde sessizlik 
üzerine uzmanlaşmış kimseler olarak 
anlatıyor. Adımları kimseler tarafından 
duyulmaz ve fark edilmez. Fakat bu olay 
filmde o kadar iyi verilmiş ki ağzım açık 
kaldı. İlk filmde bu kadar iyi hissedeme- 
diğimi hatırlıyorum bu farkı ama ikinci 
filmde, özellikle de Paul'un da bu yolları 
öğrenmeye çalışmasıyla çok iyi anladım. 
Filmin bu yüzden de en etkileyici kısımla- 
rı Paul ve Fremen'ler arasında geçen etki- 
leşim ve eğitim. Filmin başındaki Paul'la 
sonundaki Paul o kadar çok değişiyor 
ama bunu o kadar güzel yediriyorlar ki, 
inanılmaz bir karakter gelişimi izliyoruz. 


Tüm film boyunca kehanetlere 
inanmayan Paul Atreides'in başkasını 
inandırmayı geçtim kendisinin peygam- 
ber olduğuna nasıl hızla inanıp adapte 
olacak diye bekledim ve cevabımı da çok 
güzel aldım. Filmin bence en iyi yaptığı 
şey buydu: Paul'un karakter gelişimi. “Yok 
ya ben böyle şeylere zaten inanmam, de- 
ğilim de zaten” diyen Paul'dan “Silence!” 
diye bağırıp sesi kullanarak hepimizin 


aklını alan Paul'a emin adımlarla ilerleyi- 
şini izlemek Dune severleri keyiften dört 
köşe etmiştir eminim ki. 


Yine düşünüldüğünde ilk yarısı bile 
en az ikinci yarısı kadar güzeldi fakat 
o ikinci yarıyı uzun bir süre boyunca 
unutamayacağım. Ah o savaş sahneleri, 
ah o ilk solucana binme sahnesi! Aklımı 
yitiricem düşündükçe! Kitapta okurken 
hayal gücümün bile zorlandığı yerleri 
Denis Villeneuve görsel olarak aktarmayı 
başarmış ve ben hâlâ gerçekliğini sorgu- 
luyorum... 


Ses tasarımı sanırım IMAX'in hakkı- 
nı veren nadir ses tasarımlarındandı. 
Oppenheimer da bu konuda inanılmaz 
başarılıydı ama Dune: Part 2 bence bu 


konuda çığır açmış. Sadece ses tasarımı 
da değil müzik kullanımları ve var olan 
müziğin müthiş yerleştirilişi. Kullanılan 
her bir parça tam yerinde ve zamanın- 
da kullanılıyor. Duyguyu en içten en 
derinden hissettiriyor. Bu işin piri olmuş 
insanlarla çalışmak böyle işler ortaya 
çıkarıyor işte. Sesten müziğe, görüntü 
yönetmenliğinden sinematografiye, 
makyajdan kostüme her şeyiyle burada- 
yım diye bağırıyor Dune. Bu nedenle bu 
yılın Oscar'larına da girmemesi özellikle 
Oppenheimer için iyi olmuş sanırım. 


Filmde çok fazla büyük aktör olması 
ve bu aktörlerin rollerinin de inanılmaz 
önemli oluşu gözümü korkutmuştu 
ama her yeni karakter kitaptaki karakte- 
riyle cuk oturmuş diyebilirim. Özellikle 
Florence Pugh'nun Irulan'ını ve tabii ki 
Austin Butler'ın Feyd Rautha'sını çok çok 
beğendim. Feyd Rautha'yı ilk gördüğüm 
an dedim ki “İnanılmaz konuşulacak bu 
kişi” Tabii ki Stilgar da aynı şekilde, hatta 
bence filmin yıldızı kendisi... Şu an yaşasa 
bizim ülkede çok ses getirir, sözü dinle- 
nirdi... Paul'a olan inancı, körü körüne 
savunuşu ve Paul nefes alsa atlayıp “Lisan 
Al-Gaib” diye bağırışı, tam dini savun- 
mak için ideal lider. Filmde dini sadece 
Stilgar'la değil, Lady Jessica'yla beraber 
yavaş yavaş ve yedirerek yaymaları da 
hem kitap açısından çok güzel yedirilmiş 
hem de seyirciye çok güzel geçirmiş 
bence. Bu kısımların yetersiz bırakılması 
tüm filmin ve senaryonun ucuz durması- 
na neden olabilirdi ama akışı da hikâyeyi 
de göklere taşımış her bir karakter. Hal 
böyle olunca Paul'un halka seslendiği o 
malum sahne de hepimizin tüylerini arşa 
çıkardı. 


Dune: Part 2, en az suyu kadar değerli, 
baharatı kadar baş döndürücü; elden ele 
ve dilden dile yıllarca konuşulacak, aile- 
lerin çocuklarına, hatta torunlarına akta- 
racağı bir film olacak. Deyim yerindeyse 
bir din gibi yayılacak ve hayatlarımıza 
oturacak. Gelecek neslin The Lord of the 
Rings'i, Star Wars'u veya Star Trek'i olacak 
ve izleyenler izleyemeyenlere hevesle ve 
heyecanla anlatacak. Paul, koca bir neslin 
Kwisatz haderach'ı, Muad'dib'i, veya Lisan 
Al-Gaib'i olduğu gibi, Dune: Part 2 de 
gişelerin Mesihi olacak. Demişdune der- 
siniz... (Bu esprilerden birini yapmadan 
bitiremezdim, üzgünüm) (Valla benim 
bilehutkum tutuldu, ben bile Dune esprisi 
yapamadım bunun üzerine.-Can) 


EDİTÖRÜN NOTU: Bu film gelecekte sinemada izlemiş olanların kıskanılacağı o film olacak. Geleceğin Star Wars'u, Lord of the Rings/ 


olacak demişti dersiniz. uz 


- 


h 


m. E.A 
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Yani henüz izleme fırsatı bulamayanlar... 


2 SERPİL ULUTÜRK 


Mart ayına geldik ve halen 
2023'ün muhteşem sinema ka- 
taloğunun meyvelerini yemeye 
devam ediyoruz. Gösterimi 
ertelene ertelene şubat ayına 
kadar sarkan Zavallılar, yılın gi- 
dişatına yakışır türden, unutul- 
maz bir kapanış oldu... Filmin 
bende yarattığı etkiyi anlatmak 
için “beklentilerimin ötesinde” 
falan diye de giremiyorum 
çünkü yapım aşamasından 
itibaren zaten beklentilerim 
çok yüksekti. Nasıl olmasın; 
yönetmen Dogtooth'la (2009) 
aklımı alan, The Lobster'la (2015) 
tuhaf gerçekliğine aşina kılan, 
The Favourite'le (2018) o tuhaflı- 
ğın her hikâyede bir yerde yaşa- 
dığını, olaylara kırık bir aynadan 
bakmanın ne kadar zihin açıcı 
olabileceğini gösteren Yorgos 
Lanthimos. Bütçe Hollywo- 
od-düzey bütçesi. Emma Stone, 
William Dafoe, Mark Ruffalo, 
Ramy Youssef; ışıl ışıl bir kadro. 
Yayınlanan posterler, küçük 
hikâye parçaları, birkaç sahne- 
den birkaç fotoğraf... Hepsi 
ama hepsi zaten olağanüstü bir 
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şeylerin yaklaşmakta olduğunu 
gösteriyordu. 


Konuyu muhtemelen bili- 
yorsunuz, bu noktaya kadar 
denk gelmediyseniz de ben 
bozmayayım, üst katmanda- 
ki hikayeyi anlatmak yerine 
doğrudan derinlere ilerleyelim 
istiyorum. Toplumsal normların 
itip çekmeye, sıkıştırmaya, kendi 
istediği şekle sokmaya fırsat 
bulamadığı bir kadının ezberleri 
nasıl bozduğunu fantastik ama 
bir o kadar da akla yatkın bir 
hikâyeyle izliyoruz Zavallılar'da. 
Kuşatıldığımız kurallara boyun 
eğerek, bir çeşit gönüllülük- 
le kendimizi hapsettiğimiz 
aşağı yukarı benzer yaşamların 
nelerden vazgeçmek anlamına 
geldiğine dair ipuçları topluyo- 
ruz. Vazgeçtiğimiz deneyimler 
kadar vazgeçtiğimiz duyguları 
da ana karakterimiz Bella Bax- 
ter'ın yüzünde, beden dilinde, 
cümlelerinde bir bir görüyoruz. 
Bir kadın izleyici olarak karşım- 
da benimle bu kadar kalpten 
konuşan, asıl çarpık olanı göze 
sokmadan gösteren bir kadın 


bulduğum için minnetta- 
rım. 


Bella gerçekten çok sivri 
bir uçta deli deli dans eden, 
inandırıcılığını çok çabuk 
yitirebilecek, karikatüre ya 
da ucubeye çok kolay kaya- 
bilecek bir karakter, üstüne 
üstlük filmin tam merke- 
zinde duruyor. Dolayısıyla 
Emma Stone'un bu rolü 
canlandırırken üstlendiği 
sorumluluk çok büyük. 
Bugüne dek benzerini gör- 
mediğimiz bir karakteri fal- 
sosuz taşımak, bebeklikten 
olgunluğa uzanan karakter 
gelişimini izleyiciye yansıt- 
mak, bildiğimiz anlamdaki 
Hollywood'un sınırlarını 
zorlayan seks sahnelerini 
çiğleşmeden, karakterin 
doğallığıyla birleştirmek... 
Bunların hepsini ve aslında 
çok daha fazlasını başarı- 
yor Stone. BAFTA'sından 
Oscar'ına herhangi bir 
ödül töreninde en iyi kadın 
oyuncu için başka bir isimle 
yarışıyor olması bile çok 
göstermelik geliyor bana. 
Çok iyi filmlerde çok iyi ka- 
dın aktörler izledik 2023'te 
ve evet buna rağmen Bella 
rolüyle Emma Stone'un 
çıkardığı işin bunlarla 
kıyaslanamaz bir seviyede 
olduğunu söylemek istiyo- 
rum. Bu yıl Oscarları sonuna 
dek uyumadan izlememi 
sağlayacak şey bu olacak 


: sanırım. 


Diğer oyuncular ve her 


: birinin kendi karakterini bu 
: baş aşağı dünyanın gerçek- 
: liğine adapte etme şekilleri 
: de uzun uzun yazılıp konu- 
: şulabilir ama görüyorum ki 

: benim bu yazıyı yavaş yavaş 
: toparlamam gerekiyor. 

: Oysa Zavallılar'ın sine- 

: matografisini, balık gözü 

: kameranın hissettirdiklerini, 
: büyülü atmosferini, orijinal 

: kostümlerini, inanılmaz 

: müziklerini konusmamız 

: gerekiyor daha. Bir de Bella 
: Baxter'ın cümlelerini... 

: Dilin özgür, kural tanımaz 

: bir beyin tarafından ne 

: kadar renkli, yaratıcı, 

: çarpıcı bir enstrüman 

: olarak kullanılabildiğini... 

: Korunmaya muhtaç, 

© dünyaya yabancı, saf, çarpık 
: bir kadının efor sarfetmeye 
£ bile ihtiyaç duymadan 

: çok güçlü, katı, yerleşik, 

: muktedir erkek dünyasının 
: tüm açıklarını ortalığa serip 
: paramparça edişini... 


Hiçbir şeyi yeterince 


: konuşamadık ama şunu 

: söylemeden gitmeyeceğim: 
: Zavallılar'ı izlemeniz konu- 

: sunda bir öneri yazısı değil 

: bu. Bu filmi izlediğinden 

: beri hayatı değişmiş birinin 
: günlüğünden birkaç not. 

: Öylesine, okumak istersiniz 
: diye bırakıyorum buraya. 


Ml 


EDİTÖRÜN NOTU: Patriyarkın vura vura kırdığı kafalarımız için 
pansuman niyetine. A XXX 


Süper kahramansız Terminator filmi 


EMRE SÜMER 


Son 15 sene içerisinde o kadar çok 
süper kahraman yapımı çıktı ki insan- 
larda artık haklı bir antipati ve ön yargı 
oluşmaya başladı. Çoğu süper kahraman 
filmini sinemada izlemiş biri olarak ben 
de artık bu gruba dahilim mesela. O 
yüzden Madame Web'in Rotten Toma- 
toes notlarının Morbius'tan bile düşük 
olduğunu görünce hayli de heveslenmiş- 
tim fakat umduğumu bulamadım. Evet 
Madame Web kötü bir film ama Morbi- 
us'tan bile kötü olduğunu iddia etmek 
tamamen girişte bahsettiğim sebepten 
kaynaklanıyor işte. 


Senaryo ekibinin işlemek için malze- 
me bulmakta hayli zorlandığı belli olan, 
tuhaf bir film Madame Web. İzlerken bir 
süper kahraman filminden çok boktan 
bir Terminator filmi izliyormuş gibi his- 


ii 4 
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O YÖNETMEN: S. J. Clarkson O OYUNCULAR: Dakota Johnson, ” 
Tahar Rahim, Sydney Svveeney, Isabela Merced, -— 
Celeste 0 Connor O IMDB NOTU: 3,8 


” 


settim mesela. Zira film boyunca Ezekiel 
Sims gelecekte kendini yok edecek olan 
üç Spider-Woman'ı öldürmeye, Madame 
Web de 1-800 gibi onları korumaya çalışı- 
yor ve abartmıyorum bütün film bu dön- 
güden ibaret. Ezekiel'i arabayla çarparak 
yavaşlatmaya çalışıyorlar falan, aksiyon 
sahneleri bile Terminator serisinden 
fırlamış gibi. Kendisinin hayatımda izledi- 
ğim en acınası süper kötü olduğunu da 
özellikle vurgulamak isterim bu arada. 


Diğer yandan Sony'nin fragmanlar- 
da yalan söyleme alışkanlığı Madame 
Web'te de aynen devam ediyor. Frag- 
manda gördüğünüz birkaç saniyelik 
Spider-Woman sahneleri var ya, işte fil- 
min tamamındakiler de o kadar aslında. 
Filmde izleyeceğiniz tek şey liseli ergen 
düz insanlar olarak Julia Cornwall, Anya 


Corazon ve Mattie Franklin karakterleri 
olacak. Yalnız hakkını teslim edeyim, Syd- 
ney Sweeney'in cast edildiğini görünce 
filmde birkaç kez iç çamaşırıyla gezdi- 
rirler diye düşünmüştüm ama henüz o 
kadar düşmemiş Sony, tebrik ediyorum. 
Ne de olsa Harley Ouinn bu konuda 
çıtayı arşa çıkarmıştı çünkü. 


Örümcek Kadınlardan bahsetmişken, 
henüz süper güçleri olmayan bu üç 
kadının ilgi çekicilikten uzak ve tutarsız 
olması da filmi iyice izlenemez hale 
getiriyor. Bir bakıyorsunuz inanılmaz 
utangaç olduğu iddia edilen Julia en faz- 
la 30 saniye önce tanıştığı erkeklerin ma- 
sasına çıkıp Britney Spears'ın Toxic şar- 
kısında oynuyor İnci Taneleri'nin Dilber'i 
gibiç (Hani baş kötü zehir verebiliyor, o 
yüzden şarkı da özellikle Toxic seçilmiş 
falan, çaktınız mı köfteyi?) Filmdeki Ma- 
dame Web'in ambulans şoförlüğü yapan 
bir Medyum Memiş'ten farksız olması, 
her yerden bir ürün tanıtımı fırlaması 
(Gariban Ezekiel Pepsi reklamının harfle- 
rinde eziliyor yahu!), Sony'nin Örümcek 
Adamlar köyü ve anne karnındaki Peter 
ile MCU'ya kaptırdığı Örümcek Adam 
karakterinin etrafında kolbastı oynaması 
derken çok acayip bir şey var karşımızda. 


Bizi bu günlere “Bu süper kahra- 
man filmlerinde çok para var, azıcık 
görünenlere bile dizi-film bir şeyler 
çekelim” zihniyeti getirdi vesselam. Ne 
yalan söyleyeyim biz de çanak tuttuk 
açıkçası. Madem buralara kadar da 
düştük, en acilinden bir Şokçu filmi de 
bekliyorum Sony abimden... 
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IMDB NOTU: 7 


Bir mazosistin şansı yaver gidiyor temalı o film 


Herkesin aylardır ağzından düşüreme- 
diği, öve öve bitiremediği ve sahneleri- 
nin paylaşıldığı o filmi sonunda izledim. 
Fakat herkesle aynı heyecanı paylaşama- 


yacağım ne yazık ki. Evet oldukça başarılı : 
: güzel kareler; duvarına asıp bakacağın 
: sahneler, nostaljik görseller ve görün- 

: tülerin 2000'ler dönemi müzikleriyle 

: harmanlanışı. Her şey çok sanatsal akıyor. : 
: Bunun üzerine bir de her an bir şeyler 

: olacak hevesiyle izliyorsun. Bir an “Acaba : 
: film bizi şaşırtacak da beklediğimiz insan : 
: masum mu çıkacak? Yoksa farklı bir Get 
: Out filmi mi izliyoruz?” diye daha da he- 
: yecanlandığımız bir etaba sokuyor film 

: bizi. Bu düşüncelerle boğuşurken sonlara : 
: doğru hepsinin boşa gittiğini, tam da 

: beklenilen şeyin olduğunu görüyor ve 

: inanılmaz ucuz bir yazımla karşı karşıya 
: kalıyoruz. 


isimleri ve performansları barındırıyor 
ama bu tüm filmi kurtarmaya yetecek 
güçte mi derseniz cevabım belli: Hayır. 
Peki nedir Saltburn'ün bana göre sıkıntı- 
ları, biraz ondan bahsedeyim. 


Öncelikle film sanat yönünden çok 
başarılı. Pek çok kişiyi de bu yüzden 
çektiğini düşünüyorum. Ama bana sorar- 
sanız dümdüz iyi bir sanat yönetmenliği 
başarılı olmayabiliyor her zaman. Çünkü 
senaryo boşlandığı takdirde sadece iyi 
dizilmiş birtakım görseller silsilesine 
dönüyor film ve benim için bir slayt 
gösterisi olma yolunda devam ediyor. Bu 
nedenle Barry Keoghan bile bu kurtar- 
maya yetmiyor ne yazık ki. 


Başlarda çok keyifli başlıyor aslında. 
Herhangi bir utangaç çocuğun sosyal 
hayata alışmasını mı izleyeceğiz diye he- 
vesleniyoruz. Sonra işler daha da karışı- 
yor ve bu sefer filmi: “Bu adam ne haltlar 


PELİN YİĞİT 


: yiyecek?” diyerek izliyoruz. Fakat film bu 
: beklentilere hiçbir zaman yanıt vermi- 

: yor. İşte bu sırada da izleyicinin canını 

: sıkmaya başlıyor. Hiçbir şeyin olmadığı 


bir 40 dakikalık sekansa giriyoruz. Evet 


Çok da fazla sürpriz bozmak isteme- 


: diğimden detaya giremiyorum ama bir 

: film, ilk 10 saniyesinden bu kadar mı belli 
£ eder kendini? Aslında sorun filmin ne 

: olacağını belli etmesinde de değil, sorun 
: sanki bu son beklenmeyen bir sonmuş, 

: hiç beklenmeyen şeyler olmuş gibi lanse 


: edilmesi. Filmin sonunda öyle bir müzik 
: yükseliyor ki her şey açıklanırken, sanki 

! dünyanın en iyi twistini izletiyor bize! 

: Yahu bu olay örgüsünün aksini tahmin 

: eden oldu mu ki zaten, neye yükseldi bu 
: müzik bu kadar? Sizce de biraz basite 

: kaçılmamış mı? Film boyu hiç üzerinde 

: durulmayan olaylara mı üzüleyim yoksa 


kopuk kopuk olan anlatıma mı bileme- 


: dim. 


Velhasıl ne karakterin ana motivasyo- 


: nunun arkası dolu, ne yaşanan problem- 
: lerdeki insanların saflıklarının açıklaması 
: yeterli, ne de temel olarak konu derli 

: toplu işlenmiş. Bu film tam bir Promi- 

: sing Young Woman başarısızlığında ve 

: ucuzlugunda olmus ne yazık ki. Barry 

: Keoghan her şeyi buzdolabı gibi sırtlansa 
: da doğaçlamaları ve “Bunu da yapmaz- 

: sın” dedirtecek sahneleri olmasa bu 

: kadar sevilecek bir film değil bence. Bu 

: filmi yapan bireyler arthouse film çeksin, 
: konusunu da bir başkası yazsın en iyisi. 

: Yoksa dünyanın en basit senaryolarının 

: kutsal kitapmışçasına önümüze atılıp 

: herkes tarafından övülmesinin önüne 

: geçemeyeceğiz gibi geliyor. 


EDİTÖRÜN NOTU: Son zamanlarda abartılmayan film bulmak zor, o nedenle çok büyük hevesle gitmemeniz gereken ama izlerken de sıkılmayacağı- 


nız bir film olmuş. 
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I2TH HİL 


© EMRE SÜMER 


IMDB NOTU: 9,1 


Dürüstlügüne rağmen başaran bir adamın öyküsü 


Bol danslı, kameranın sürekli karakter- 
lerin suratları arasında dans ettiği klasik 
Bollywood filmlerinden hoşlanmasam da 
Hindistan sinemasının yakın dönemde 
oldukça başarılı işler çıkarttığını kabul 
etmeliyim. Aamir Khan'ın popüler film- 
lerinin yanı sıra Drishyam, A Wednesday, 
Andhahun, Tumbbad gibi örnekler de 
oldukça başarılı işlerdi. Bu listeye artık 
12th Fail'i de ekleyebilirim. 


12th Fail ya da 12. Başarısızlık gerçek bir 
hayat hikâyesinden uyarlanmış. Tahayyül 
etmekte zorlanacağınız seviyede bir se- 
faletten gelen Manoj Kumar Sharma'nın 
çok az kişiye nasip olan rütbeli bir polis 


: olmak için verdiği mücadeleyi izliyoruz. 

: Bu sefaletin ve yokluğun üzerine Shar- 

5 manın aşırı dürüstlüğü Hindistan'ın pek 

: çok kademesine sızmış olan yozlaşmayla 
: çarpışınca da işler olması gerektiğinden 

: dedahazor bir hale geliyor tabii. Bu 

: sebeple günümüzde dürüstlüğün bir 

: erdem mi yoksa enayilik mi olduğu soru- 
: sunu seyirciye yönelten bir film 12th Fail. 


: Gayet tahmin edilebilir bir sona sahip 

: olmasına rağmen 4 yıla yayılan bu azim 
: öyküsünün oldukça motivasyonel ve 

: ilham verici olduğunu belirtmem gere- 
: kiyor. Filmi bu kadar sempatik kılan bir 

: diğer sebepse yan karakterlerin de ne- 


: den-sonuç ilişkisi içinde oldukça detaylı 
: şekilde ele alınmış olması. Sharma'nın 

: başarması için el ele veren bu ekiple 

: beraber heyecanlanıyor, üzülüyor ve se- 
: viniyorsunuz. Her filmde bir olay silsilesi 
: olur fakat gerçekten çok azı duygularını 
: seyirciye geçirebilir. 


: 12th Fail imdbnin basamaklarını uçar- 

5 casına tırmanan, modern Hindistan si- 

: nemasının yüz akı filmlerinden. Özellikle 
: motivasyonel filmleri seven seyirciler 

: büyük keyif alacaktır. Demek ki neymiş, 

: dans etmeden de güzel Hint filmi olu- 

: yormuş. 
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Bizde o katana cekildi mi kan bulasmadan kınına sokulmaz! 


Japonya'nın derebeylikler arasındaki 
savaşlarla geçen samuray dönemi, özel- 
likle politik entrikalar açısından diziye 
aktarılmaya oldukça müsait bir geçmiş. 
Ne var ki bu zengin içerik Japon kanal- 
larında kendine izleyici bulsa da birkaç 
örneği haricinde Batılı izleyicilere pek 
ulaşmamıştı. İşte Shogun da burada dev- 
reye girerek ana akım ilk büyük Jidaigeki 
örneklerinden biri olacak gibi duruyor. 


Onimusha, Sengoku Basara, Samurai 
Warriors derken pek çok oyunda Oda No- 
bunaga adını duymuşsunuzdur. Kendisi 
girişte bahsettiğim lordların birbiriyle 
savaştığı Sengoku dönemini biraz kanlı 
şekilde olsa da sonlandırıp, ülkeyi tek 
çatı altında birleştirmeyi başarmış kişidir. 
Ondan sonra bayrağı devralan Toyoto- 
mi Hideyoshi'nin ölümünün ardından 
varisinin henüz tahta geçemeyecek yaşta 
olması sebebiyle konseydeki beş büyük 
derebeylik lordunun arasında tekrar bir 
hükümdarlık savaşı patlak veriyor ve 
Shogun dizisi de tam olarak burada başlı- 
yor. Hiroyuki Sanada abimiz de Toranaga 
ailesinin lideri olarak bu iktidar catısma- 
sının tam merkezinde buluyor kendini ki 
Japon tarihine hakim arkadaşlar kendi- 


EMRE SÜMER 


sinin aslında kim olduğunu hemen fark 
edecektir. 


Tabii bu Portekizliler vasıtasıyla Hristi- 
yanlığın ve ateşli silahların da ülkeye ilk 
kez ulaştığı bir dönem. (Nobunaga da 
ateşli silahları ordularında yaygın olarak 
kullanan ve Batılı taktikler uygulayan ilk 
komutandı zaten) Japonya'nın aslında 
büyük bir ticaret potansiyeli içerdiğini 
fark eden İngilizler tarafından da Por- 
tekiz'in tekeline son vermek için John 
Blackthorne (Cosmo Jarvis) adındaki bir 
korsan yola çıkıyor ve kendini az önce 
bahsettiğim taht oyunlarının merkezinde 
bulunca işler hayli karışıyor. 


Taht oyunları demişken internette Sho- 
gun için “Game of Thrones'un Japon ver- 
siyonu” yorumlarını görmüşsünüzdür. Bu 
aslında pek de yanlış bir yorum sayılmaz, 
zira Shogun da Game of Thrones'un dizi- 
lerde bir beklenti haline getirdiği politik 
dramaya ve cüretkarlığa sahip. Prodüksi- 
yon kalitesi hayli yüksek ve başta Sanada 
olmak üzere oyuncu seçimleri başarılı. O 
kadar Japon'un arasında tek başına kalan 
Blackthorne karakteri de geleneksel Ja- 
pon kültürünü de yer yer anormal bulan 


Batılı izleyicileri temsil ediyor aslında ve 
bu izleyiciler için de diziyi daha rahat 
izlenebilir hale getiriyor. 


Lakin baştan uyarayım, özellikle o 
dönemin politik durumunu bilmeyen 
izleyiciler için ilk bölüm biraz kafa ka- 
rıştırıcı gelecektir, zaman zaman benim 
bile kafamın karıştığı yerler oldu. Fakat 
ikinci bölümle beraber özellikle Blackt- 
horne'un da konuya bizzat dahil olması 
ve işin içine Katolik — Protestan savaşının 
da eklenmesiyle dizi inanılmaz ilgi çekici 
bir hale geliyor. Garip ittifaklar, zekice 
yazılmış diyaloglar, satranç tadındaki 
politik hamleler derken üçüncü bölüm 
ne zaman gelecek sorusunu yöneltirken 
buldum kendimi. 


Shogun ilk bölüm için oldukça iddialı 
bir giriş yaptı ve beni hayli etkilemeyi 
başardı. Özellikle politik dramaları seven 
izleyicilerin de büyük keyif alacağını 
düşünüyorum. Şahsen olayların Japon- 
ya tarihinde çok önemli bir yer tutan 
Sekigahara Savaşı'na gittiğini düşününce 
de savaş sahnelerinin bu yüksek prodük- 
siyon ile nasıl olacağını düşünmeden 
edemiyorum doğrusu. 
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EDİTÖRÜN NOTU: Biz gaijin'lerin hasret kaldığı samuray dizisine kavuşuyoruz galiba. Katanalar çekilsin! KAX AY 
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Pen 


O YÖNETMEN Bao Nguyen O OYUNCULAR: Lionel Richie, Harriet Sternberg, Wendy Rees 
O KANAL: Netflix O IMDB PUANI: 8 


THE GREATEST NIGHT IN POP 


Egolar kapıda bırakıldıgında... 


Viardıvööörrrld viaadı çildrın.. Bu 
şeyi düz okumak yerine melodisiyle 
söyleyenlerdenseniz nostalji köşe- 
mize hoş geldiniz. Ama öyle böyle 
nostalji değil, neredeyse varlığını 
unutmuş olabileceğiniz kadar eski 
ama bir o kadar da dev bir olaya ait, 
ruhunuza işlemiş notalarla bezeli, iki 
üç sahnede bir “Ah ulan!” dedirten bir 
nostalji. 


Yukarıdakiler tanıdık gelmedi mi? 
Gel yavrucum, anlatıyorum: Yıl 1985, 
dünyanın gündeminde Afrika'daki kıt- 
lık krizi var. Özellikle çocuk ölümlerini 
durdurmak için bir şeyler yapılmaya 
çalışılıyor ama Birleşmiş Milletler'in 
falan o kadar da birleşmiş olmadığı- 
nı idrak ediyoruz ufaktan (yıl 2024, 
Gazze'de olanlara bakınca 40 yılda 


SERPİL ULUTÜRK 


alabildiğimiz yol ortada). Dünyanın 
dikkatini Afrika'ya çekmek, büyük 

bir bağış kampanyasıyla hükümet- 
lerin değil halkların dayanışmasını 
sağlamak için devreye müzik giriyor. 
Bu belgesel de işte bu dev kampan- 
yanın merkezine oturan We are the 
World şarkısının hikâyesini çok ince, 
şaşırtıcı, nostaljik, eğlenceli detaylarla 
birleştirip anlatıyor. 


Yaklaşık 1,5 saatlik filmin asıl 
anlatıcısı, hem kampanyanın hem de 
şarkının babası Lionel Richie. O kadar 
içten, o kadar yaşayarak anlatıyor ki 
her şeyi, çok hatırlamıyorum ama 
muhtemelen baştan sona ağzım açık 
izledim kendisini. Sadece o da değil, 
şarkının kaydedildiği gece orada olan, 
katkı yapan başka yıldızlar, ses mü- 


hendisleri, ışıkçı, kameraman, diğer 
görevliler, herkes çok çeşitli anek- 
dotlarla izleyeni duygudan duyguya 
sürüklüyor. 


Neden Madonna yoktu, Prince 
davet edilmiş miydi, Stevie Wonder'ın 
eklemeye çalıştığı dize neydi, herkesi 
aynı gece Los Angeles'a toplamayı 
nasıl başardılar, Michael Jackson'ın 
evcil hayvanı, Bob Dylan'ın vokali, 
Ouincy Jones'un çok özel notu, Bob 
Geldof'un her şeyi değiştiren konuş- 
ması... Onlarca ilginç detay içeren 
ve dinlemesi çok keyifli bir tarih notu 
The Greatest Night in Pop. Hiç eksik- 
liğini hissetmediğim ama bilmesem 
eksik kalacağım türden bir belgesel. 
Hararetle öneririm. 
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EDİTÖRÜN NOTU: Sadece bir şarkının değil, bir dönemin anatomisi. AAA A Y 
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O YARATICI: Albert Kim O OYUNCULAR: Gordon Co r 


ATAR: 


, Kiawentiio, lan Ousley, Dallas Liu O YAYINLANDIĞI KANAL: Netflix O IMDB NOTU: 7.4 


HE LAST AIRBENDER 


Ruhsuz bir uyarlama: Orijinalin esintisini kaybetmek 


2018 yılında Netflix, Avatar: Son 
Havabükücü'nün kanlı canlı uyarla- 
masını yapacağını duyurduğunda çok 
heyecanlanmıştım. Orijinal serinin 
yaratıcıları Michael Dante DiMartino ve 
Bryan Konietzko'nun da bu projede dizi 
sorumlusu olarak katılacaklarını öğren- 
mek önceki film uyarlamasından daha iyi 
olacağını hissettirmişti. Ancak ilerleyen 
süreçte DiMartino ve Konietzko, Netf- 
lixTe yaşadıkları yaratıcı farklılıklar nede- 
niyle projeden ayrıldıklarını duyurdular. 
Orijinal yaratıcıların projeden ayrılması 


hepimiz için uyarlamanın nasıl ilerleyece- : 
: ruhunu hiç anlayamadıklarını düşü- 

: nüyorum. Dizi temelde orijinal serinin 

: işlenişine uygun görünse de derine 

: indikçe çok fazla değişiklik çıkıyor. Daha 
: baştan basit diyaloglar ve ucuz dramatik 
: sahneler yaşanıyor. Aksiyon yapmak uğ- 
: runa Ateş ulusunun amacı, kuyrukluyıldız : 
: olayı, Aang'in kaçışı (dizide kaçmak da : 
: denemez ona da neyse) ve bulunuşu gibi : 
: olaylar üstünkörü geçilmiş. 


ği konusunda endişe yarattı. 


Yine de bir kısmımız her live-action'ın 
kötü olmayabileceğini ve bir ihtimal 
güzel olma ihtimali olduğunu biliyor- 
duk. Oyuncuların iyi görünmesinden ve 
yayımlanan fragmanların kalitesinden 
dolayı umudumuz vardı. Ancak sonrasın- 
da gelen haberler bizi tekrar üzdü. Sok- 
ka'nın seksistliğinin budanması, Aangin 
hala çocuk olduğunu yansıtan önemli 
sahnelerin çıkarılması gibi. Şahsen bu 
olumsuz ilerleyişe rağmen olumlu olan 
yönlerine odaklanıp yine de umutlan- 
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HİLAL İLGÜN 


: maya devam etmek istedim. Özellikle 

: de son çıkan One Piece live-action'ını 

: genel olarak beğenmiş biri olarak olarak 

: Avatar'ın uyarlaması beni heyecanlandır- 
: mıştı. Peki bu uyarlama gerçekten iyi bir 

: uyarlama oldu mu yoksa “Ne gerek var 

: arkadaşım, her şeyi de uyarlamayıverin!” 
: diyen kesimi haklı mı çıkardı? 


Üzülerek söylüyorum ki bu dizi benim 


: için bir hayal kırıklığı oldu. Orijinal serinin 
: yaratıcılarının ayrılmasına da hak verdim. 
: Avatar" çok seven ve birçok kurgu 


dünyadan ayrı tutan biri olarak eserin 


Aang, Katara ve Sokka üclüsü ge- 


: nel olarak baya törpülenmiş. Aangin 
: sorumluluklarından kaçışını, hala oyunlar 


: oynayıp eğlenmek isteyen çocuksu 

: ruhunu yeterince yansıtamadıkları gibi 

: bunun benzerini Katara ve Sokka için de 

: yapmışlar. Sokka'nın seksistliğini ve daha 
: birçok düşünce tarzını çıkardıkları gibi 

: Katara'nın da daha sert, inatçı ve hırslı 

: yapısını yumuşatmışlar. Bu da aralarında- 
: kizıtlaşmalar ve diğer karakterlerle olan 

: atışmaları gibi karakteristik sahneleri 

: silmiş. Bu nedenle de Aang'i tamamen 

: bir tesadüfle buluyorlar mesela. Daha 

: en başından Aangin Appa'yla ayrıldığı 

: sahneden itibaren yaşanan tesadüfler 

: zinciri Aang, Katara ve Sokka üçlüsünün 

: karakterlerini hiç etmiş. 


Uyarlamalarda kaynak materyal dışına 


: çıkılmasına çok da tadını kaçırmadıkları 
: sürece karşı çıkmıyorum ama bu uyarla- 
: ma yaptığı değişikliklerle çok fazla can 


sıkıyor. Orijinal eserin ruhunu yakalaya- 


: mamışlar. Karakterlerin kötü yanlarını, 


kusurlarını çıkarıp onları daha baştan 


: sorunsuz insanlar olmaya yakın göster- 

: mişler. Çizgi dizinin asıl olaylarından biri- 
: si buydu. Karakterin bir kusuru oluyordu 
: vebunu çevresindeki, bu düşüncelerinin 
: aksini kanıtlayan insanlar sayesinde 


asıyordu. Bu da karakterleri daha 
samimi ve gerçek yapıyor benim 
gözümde. Sonunda doğruyu bula- 
mayabilirler de, seride buna örnek 
karakterler de var ama önemli 
olan kusurları ve hatalarıyla var 
olmaları. 


Dizinin genel olarak Kyoshi 
Adası'ndan sonrası da çok daha 
karmaşık bir şekilde ilerliyor. 

Farklı mekanlarda olması gere- 
ken karakterleri tek bir mekan- 

da birleştirmek, karakterlerin 
eğitimlerini atlamak, alakasız 
karakterlere alakasız roller vermek, 
bazı karakterler için önemli olan 
sahneleri çıkarmak vs. Her şey çok 
iç içe, alakasız ve zamansızdı. İllaki 
bir yerlerden kısılması gerektiğinin 
farkındayım ancak kesilen kısımla- 
rın çoğu asıl anlatılması gereken- 
leri göz ardı ediyordu. Bunları bize 
güzel sahneler ve oyunculuklarla 
sunmak yerine diyaloglarla ver- 
meye çalışmışlar ama diyaloglar 
da fazla basit kalmış. Genel olarak 
anlamdan ve duygudan uzaktı. 


Benim için tam bir travma olan 
Azula takımına da değinmek 
isterim. Ufak bir baygınlık geçirdim 
bu sahnelerde. Oyuncular zaten 
olmamış bir de onlara verilen sah- 
neler 1. sınıf müsameresi gibiydi. 
Özellikle Mai için dünyanın en 
uyumsuz, en alakasız oyuncusunu 
seçmişler. Fazla keyif kaçırıcıydı. 


Görsel olarak da efektleri, bükü- 
cülük ve çoğu aksiyon sahnesini 
sevemedim. Mekan, kostüm ve 
makyaj konusunda neredeyse 
hepsine hayran kaldım, bu konular 
başarılıydı orası ayrı. Ancak bükü- 
cülük sahnelerinde karakterlerin 
hareketleri akıcı değildi. Efektler 
de yapay duruyordu. Neredeyse 
her dövüş sahnesinde ağır çekim 
kullanılması da başka bir sorundu. 
Dövüşlerin bütün akıcılığı ve heye- 
canı gitmişti. 


Arada eklenen güzel sahneler de 
vardı tabii. Mesela Prens Zuko'nun 
41. Filo'yla olan sahnesi ve Lu Ten 
cenazesinin olduğu sahne yine 
tüylerimi diken diken edip beni 
etkileyen kısımlardı. Yapacaksanız 
böyle sahneler yapın dedim. Zaten 


genel olarak Iroh ve Zuko sahnele- 
ri benden yüksek puanlar aldı. 


Diğer önemli denecek yan 
karakterlere bakarsak Ozai'nin 
oyuncusu iyiydi ama sahneleri 
yine olmamıştı. Zuko'yla olan ma- 
lum sahnede de gereksiz aksiyona 
girilmiş ve Zuko için anlamını biraz 
kaybetmişti. Appa ve Momo dizi- 
nin pozitif taraflarındandı. Suki'ye 
ne laf ederim ne de laf ettiririm 
arkadaşlar. O kadar olumsuzluğun 
içinde parlıyordu. Gyatso da iyiydi. 
Aang'le aralarındaki sevgiyi iyi 
vermişlerdi. Bumi'nin oyuncusu iyi 
olsa bile Deli-Dahi Avatar dostu 
ruhunu yansıtamamışlardı. Geri 
kalan oyuncular için tek tek yaz- 
mayacağım ama beğendiklerim de 
oldu beğenmediklerim de. 


Adadayken Avatar Kyoshi ile 
Aang'in iletişime geçtiği sahneler 
de ayrıca eklenmiş ama beğendim. 
Avatar Kyoshi harikaydı. O kadar 
iyi yapmışlardı ki kendisine ait 
bir animasyon serisini çıkmasını 
ne kadar çok istediğimi tekrar 
hatırladım. 


Yine de bu iyi detaylar ve anlık 
heyecan yaratan çekimler seriyi 
tamamen izlenilesi yapmaya yet- 
miyor. Karakterler hikâyenin çok 
ilerisinde. Dizi sanki yan görevlerin 
hepsini atlayıp, loot yapmadan ve 
karakterini geliştirmeden finale 
gitmeye çalışan bir açık dünya 
oyuncusu gibi. 


Özetle bir ekşi bir tatlı ilerlediği 
için keyfimi çok fazla kaçırdı. İzlen- 
memesi gereken bir yapım değil 
ancak izlenmesi için heveslenile- 
cek bir yapım da olamamış. Büyük 
ihtimalle devamı gelecek ancak 
önemli olan bu dengesizlikten 
yakayı kurtarabilecekler mi? Daha 
doğrusu kurtarmak isteyecekler 
mi? Her güzel sahnenin ardından 
acaba şimdi nasıl kötü bir sahne 
çıkacak diye izlemek pek de keyifli 
olmuyor anlayacağınız üzere. Gör- 
sel açıdan çoğunlukla iyi uyarlan- 
mış olsa da geri kalan konularda 
hayal kırıklığına uğratıyor. En 
önemli olan şeyi Avatar'ın kalbini 
ve bize hissettirip, öğrettiklerini 
hiç anlayamamışlar. 
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EDİTÖRÜN NOTU: Açıp orijinal animasyonu izleyin, onu izlemek hala daha cazip. 
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O YARATICI: Dave Filoni © OYUNCULAR: Dee 
Bradley Baker, Michelle Ang, Gwendoline Yeo, 
Keisha Castle-Hughes O IMDB NOTU: 7.8 


BAD BATCH 


BURCU ARABACI 


İlk bölümlerin biraz yavaş bir açılış yap- 
masından mıdır yoksa herkes dört bir yana 
dağılınca Bad Batch'i bir aile yapan takım 
dinamiklerinden uzak kaldığımızdan mıdır 
bilemiyorum ama bu sezon bana biraz yavan 
geldi. Gerçi Omega'yı büyüyüp olgunlaşırken 
görmek pek keyifli, sanki elimize doğdu 
kerata. Steril bir araştırma laboratuvarında, 
deney tüplerindeki kan kadar yavaş akan 
ilk iki bölümde gözümüze sokulan zaman 
daralıyor iması üçüncü bölümde Star Wars 
evrenini yakından alakadar eden konulara 
bağlanarak güzel bir pik de yaptı aslında ama 
bu heyecan uzun sürmedi. 


Yine fazlasıyla tahmin edilebilir ve ne 
hikâyeye ne de karakterlere ekstra bir şey 
katmayan dördüncü bölümle tekrar inişe 
geçtik malesef. Neredeyse sezonu yarıladık, 
artık buraya kadarki kısmın fırtına öncesi 
sessizlik olduğuna ve bundan sonrasının 
bomba gibi geçeceğine inanmak istiyorum 
doğrusu. 3.bölümde ağzımıza bir parmak bal 
çaldılar, o tempoyu tekrar yakalayabilirlerse 
yine bayıla bayıla izleriz. 


MM 


EDİTÖRÜN NOTU: Fazlasıyla yavaş başlayan bir 
sezon, bundan sonra olayların çığ gibi inmesi la- 
zım sezonun toparlanması için. 
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O YÖNETMEN: Alexander Payne O OYUNCULAR: Paul Giamatti, Dominic 


Sessa, Da'vine Joy Randolph O IMDB NOTU: 8 


THE HOLDOVERS 


Nostalji geri döndü! 


PELİN YİĞİT 


Sonunda! Uzun zamandır hiçbir filme 
de incelemesine de bu kadar heye- 
canlanmamıştım ama işte buradayım. 
Yolumuz uzun, heyecanımız yüksek, 
gençliğimi-- yok yok kimsenin travma- 
larını geri getirmeye niyetim yok ama o 


uzun zaman sonra ilk kez içimi kıpır 
kipir eden bir film izledim. Bayağıdır ya 
gerçekten güzel olacağını bekleyerek 
bir filme gidiyordum ve güzel çıkıyordu 
ya da ne çıkacağını bilmeyerek gidiyor- 
dum ve meh çıkıyordu. Bu filme hiçbir 
şey bilmeyerek girdim ve beni büyüledi. 
Bana bunu en son Spielberg”ün The 
Fabelmans'ı yaşatmıştı. Bu arada, o kadar 
heyecanlanmışım ki filmin adını bile 
geçirmemişim bunca sürede. Filmimiz: 
The Holdovers. 


Filme hakikatten hiçbir şey bekleme- 
yerek girdim ve fazlasını alarak çıktım. 
En başından zaten o kadar sıcak ve 
özlediğimiz bir havayla giriyor ki film 
“Aha!” diyorsunuz, “Ben bunu izlerim!” 
Okul, öğrenciler, 70'ler, film grain efekti 
atılmış eskitilmiş bir kamera çekimi ve 
tam o sıcaklığı yansıtan oyuncular... Bir 
an kendimi The Breakfast Club' ilk kez iz- 
lerken bulduğum konumda buldum. Bir 


: Breakfast Club hissettirebilir orasını da 

: anlamış değilim. Bu film 70'leri anlatan 

: bir 2023 filmiyken, The Breakfast Club 

: gerçekten de 80'leri anlatan bir 80'ler 

: filmi. Fakat gelin görün ki The Holdovers 
: o dönem çıktı deseler daha çok inanırım. 


derece heyecanlıyım siz düşünün. Çünkü : 


Tabii böyle anlatıyorum ama komedi/ 


: dram türü severler için bir cevher bu 

: film, ha derseniz ki “Benim işim olmaz 

: dramayla, komediyle” o zaman bu filme 
: hiç girişmeyin derim orası ayrı. Sayfaları 
: gezinin, elbet size uyan bir inceleme de 
: çıkacaktır karşınıza. 


Film müthiş açılıyor, Breakfastlar 


: Clublar havada uçuşuyor ama ilk yarım 

: saatinden sonra “Bir dakika ya, o kadar 

: da konu benzerliği yokmuş” diyorsu- 

: nuz. Sıcaklık hâlâ aynı fakat bu sefer 

: film Scent of a Woman havası vermeye 

: başlıyor. Galiba ben bu karışım neyse o 

: tür filmlerin hastasıyım onu keşfetmiş 

: oldum bu süreçte. Başta birbirinden 

: tiksinen ama beraber uzun bir zaman 

: geçirmek zorunda bırakılan mentor ve 

: öğrencisi temalı filmler. Evet, evet benim 
: kesinlikle en sevdiğim türlerden birisi bu. : 
: The Holdovers da bu türde sevdiğim ve 
: aradığım ne varsa bana tüm sıcaklığıyla 
: verdi. Filmi izleyenler veya izlemiş olanlar : 
film nasıl The Breakfas Club'dan daha The : 


“Ne abarttın kardeşim?” diyebilir ama 


: gerçekten bu türe sevdalılar beni anlaya- 
: bilir diye düşünüyorum. 


Film ortalarına doğru size Paul Gia- 


: matti ve Dominic Sessa'nın inanılmaz 

: kimyasını işlemeye başlıyor. Paul Gia- 

: matti demişken... O nasıl oyunculuktur 

: yal Cillian Murphy, tamam iyisin Op- 

: penheimer'sın, hoşsun da bilmiyorum 

: benim adayım sanırım Paul Giamatti 

£ olurdu. Dominic ile beraber geçirdikleri 

: her sahne Alpacino ve Chris O’Donnell 

: havası almadan edemedim. Tüm bun- 

: lar yetmezmiş gibi bir de inanılmaz bir 

: müzik seçimi olmuş. Labi Siffre parçaları 

: kullanarak beni This is Us'a atmanız hiç 

: hoşdeğil ama bir müzik bir filme o kadar 
“mı yakışır. Özellikle en sonunda çalan 

: Crying, Laughing, Loving, Lying parçası. 

: Filmi izlemeseniz bile bu parçayı dinleyin 
: zaten filmi az çok gözünüzde canlan- 

: dirabiliyorsunuz. Tüm bu elementleri 

: birleştirince de film benim bu evrende 

: en sevdiğim ilk 3 filmden birine benzi- 

: yor: Good Will Hunting. Diyalog yazımı, 

: potansiyelinin altında kalan bir çocuk ve 


mentoru, müzikler, filmin havası, verdiği 


: dersler... bu türe bağımlıyız ya. Daha ne 
: diyebilrim ki gerçekten koşun koşun 


izleyin. Ben kalbimin Oscar'ını verdim 


: The Holdovers’a. 
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EDİTÖRÜN NOTU: İç ısıtan filmler geri döndü, koşun! Herkes The Holdovers izlesin de müziklerine ayrı bayılsın, diyalog yazımına ayrı bayılsın. Böyle 


filmlere hasret kalmışız hasret. KAX XX 
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O SESLENDİRENLER: Kentarö Kumagai, Sayaka Senbongi, 
Asuna Tomari O KANAL: Netflix O IMDB PUANI: 7.5 


GÜLHİS CANPOLAT 


Aaahh... Dungeon Meshi... Ben meta olarak 4. duvarı 
kıran ama aslında kendi içinde mantıklı ve tutarlı yapımları 
çok seviyorum gerçekten. Düşünün; kahramanlarımız grup 
arkadaşlarının ejderha tarafından yenen kız kardeşini kurtar- 
mak için yeniden zindanlara dalacaklar ama beş parasızlar ve 
iki ekip üyeleri de bu parasızlık yüzünden onları terk edecek. 
Buraya kadar gayet normal. Düz. Klişe. 


Peki Delicious in Dungeon'ın bu noktada ele aldığı konu 
ne? PEKİ YA NE YESİN BU YAVRUCAKLAR?! Bunu hiç düşün- 
dünüz mü he? O rasyon paketlerinin içinde ne var? Benim 
karakterim 37 teker peynir yerken nasıl hissediyor? Dövüşün 
ortasında bir yandan da çürük et tıkınmaya çalışmak nasıl bir 
duygu? 


Kahramanların ölüp yeniden dirilebildiği, zindanların tasar- 
lanmış mekanlar olduğu bu dünyada hayatını zindanlarda le- 
ziz yemekler yapmaya adamış Senshi ile ana karakterlerimizin 
yolları kesişince, başlıyor dünyanın en çok karın guruldatan 
animelerinden biri... 


LAM 


EDİTÖRÜN NOTU: Aç karna tavsiye etmiyorum. Yemek yapın öyle 
geçin başına. Birkaç saatiniz varsa tek oturuşta bitirebileceğiniz 
bir iş olmuş Dungeon Meshi, aynı... Leziz bir yemek gibi. 


AAA İİ 


BRUCE DICKINSON 
MANDRAKE PROJECT 


© ERCE GÜVEN 


Hayatta 96100 objektif olmakta sıkıntı çektiğim 
bir kaç ilgi alanım var. Diablo denizinden babam 
çıksa yerim mesela. Iron Maiden'ın en kötü albümü 
bile kalıcı playlistimde kendisine yer bulur. Efsanevi 
frontman Bruce Dickinson'un durumu da ayrı değil. 
O yüzden bir müzik uzmanının değil Maiden & Bruce 
severin gözünden bir kaç not aktarmak istiyorum size 
Mandrake Project'le ilgili. 


Albümün ağır topları olan Afterglow of Ragnarok 
ve Rain on the Graves isimli ilk iki single" dinleyeli 
epey oldu. Hatta ilk single'ı dinledikten sonra abimle 
yaptığımız konuşmada “Bruce iyi şarkıları kendine 
saklamış” diye konuştuğumuzu hatırlıyorum. Tabii 
bu işin şakası. Solo albümlerin tonu Maiden'dan 
oldukça farklı. Zaten Dickinson'ın solo kariyerinin 
çok önemli bir kısmı Maiden'dan ayrı olduğu yıllarda 
şekillenmişti. Maiden'dan ayrıldıktan sonra neredeyse 
her yıl yeni bir solo albüm basan Dickinson sonraları 
yavaşladı... Yavaşladı... 2005'teki Tyranny of Souls'tan 
tam 19 yıl sonra Mandrake Project'e kavuştuk. 


Albümün girişinde Ragnarok'un ilk 40 saniyesi 
doom, gothic tadında bir giriş sunuyor ve şarkının 
geri kalanı da diğer 9 şarkıyı dinleme açlığını arttı- 
rıyor. 65 yaşındaki Bruce Dickinson'ın vokal perfor- 
mansı hem albümün sert şarkılarında hem de Face in 
the Mirror gibi daha ağır şarkılarda etkileyiciliğinden 
gram kaybetmiyor. Belki iddialı olacak ama ben 
Dickinson'un performansının bu albümde en son 
Maiden albümüne göre daha başarılı buldum. Tabii 
bunda şarkıların akışını kendisinin belirlemiş olma- 
sının, vokal gücünü sergileyecek daha geniş alanlar 
bulmasının da etkisi olduğunu düşünüyorum. Buna 
en güzel örnek de tabii ki Eternity Has Failed şarkısı. 
Şarkının Maiden ve Dickinson versiyonlarını arka ar- 
kaya dinlediğinizde buradaki özgürlük hissi çok daha 
belirgin. Albümün son iki şarkısı olan Shadow of the 
Gods ve Sonata'ysa bildiğiniz ustalık eserleri. 


Mandrake Project'in 5 yıla yayılmış bir süreçte der- 
lenip toparlandığını en çok şarkıların farklılığından 
anlıyoruz. Normalde hem Maiden hem Dickinson 
“konsept” bir albüm yaptığında şarkılarda bir ton 
uyumu olur. Açıkçası ben bu albümde bunu hissede- 
medim. Biraz dağınık bir albüm gibi geldi bana. Ama 
yine de Dickinson'a duyduğum hayranlıktan olsa 
gerek, şarkıların hepsine bayılmasam da Mandrake 
Project'ten oldukça keyif aldığımı söyleyebilirim. Şim- 
di sıra 19 Temmuz'da bu şarkıları canlı dinlemekte 


kk lk 


EDİTÖRÜN NOTU:Dickinson'ın sesini, vokal tarzının 
eşsizliğini ve müziğe hakimiyetini bir kez daha gösterdiği 
bir albüm olmuş Mandrake Project. 
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ALEXEI NAVALNY 


olitikacı dedigimizde aklınızda 

ne canlanıyor? Ortalama 50-60 

yaşlarında, göbekli, bıyıklı, kıraat- 

haneye koysanız sırıtmayacak bir 
amca mı? Önüne gelen her yeni tekno- 
lojiyi yasaklamaya çalışan, bütün suçu 
oyunlara atan, kürsüde boş boş konuşan 
ve her fırsatta yalan söyleyen birisi mi? 
Yoksa varlığınızı dört yılda bir seçim dö- 
nemi gelince hatırlayan, onun haricinde 
mecliste yatıp devletten çuvalla maaş 
alan birisi mi? 


Bu imajın bir alternatifi olsa fena 
olmaz mı peki? Mesela 40'lı yaşlarda 
birisini hayal edin. Etrafında yaşları 20 
ila 50 arasında değişen, ortalamada 30 
olan bir ekip toplamış olsun. Konuşma- 
larını ve fikirlerini verilerle desteklesin. 
Bağışlarla topladığı paraları yolsuzlukla 
ve yozlaşmış politikacılarla savaşmak 
için harcasın; devletten bir kuruş para 
almasın. Düşüncelerini, inanışlarını ve en 
önemlisi ülkenin geleceğini savunmak 
için yapmayacağı bir şey olmasın. Ülküsü 
adına sağlığını, özgürlüğünü ve hayatını 
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ortaya koymaktan çekinmesin. Bu sayede 
sadece politikayla ilgilenen üç-beş kişiyi 
değil, kadın erkek, genç yaşlı demeden 
koskoca bir ülkeyi uyandırıp milyonları 
peşinden sürüklesin. 


Kulağa basit bir film karakteri gibi 
geliyor değil mi? İyinin ve kötünün net 
bir şekilde ayrıldığı, gri tonların olmadığı, 
karakterlerin stereotiplerin dışına çıkma- 
dığı bir film. Böyle düşünüyorsanız çok 
fazla yanılmıyorsunuz aslında. Sözünü 
ettiğim hikayede iyi ve kötü gerçekten 
çok net bir şekilde ayrılıyor. Kötüler çizgi 
romanların altın çağında dahi sırıtmaya- 
cak kadar banal, iyiler Kaptan Amerikayı 
gölgede bırakacak kadar idealist. Ana 
kahramanımızın adıysa Alexei Navalny. 


Oskar 


Oskarları yakından takip ediyorsanız 
geçtiğimiz sene Navalny adını duymuş- 
sunuzdur. En iyi belgesel dalında ödül 
alan film Navalny’nin zehirlenmesini ve 
ardından Rusya'ya dönmesini anlatı- 
yordu. Geçtiğimiz Nisan ayında dergide 


de kendisine yer vermiştik hatta. Fakat 
o belgesel resmin küçük bir parçasını 
gösteriyordu. 


Putin'in korktuğu blog yazarı 


Alexei yolsuzlukla savaşına bir aktivist 
yatırımcı olarak başladı. Devlete ait 
şirketlerden bol miktarda hisse satın alıp 
yönetimde söz sahibi olmaya, yolsuzluk- 
ları ortaya çıkarmaya çalıştı. Ana akım 
kanallara çıkamadığı için bu çalışmalarını 
ve politik görüşlerini blogunda yayınladı. 


Dönemin muhalefet liderlerinin de 
yardımıyla takipçilerini peşine takıp'91 
yılından sonraki en büyük mitingleri or- 
ganize etti. Ki bu kısım aslında çok önem- 
li. Sovyetlerin dağılmasından sonraki 
ekonomik çöküş ve kaos yüzünden hayal 
kırıklığına uğrayan halk elini eteğini poli- 
tikadan tamamen çekti. Başkanlık seçim- 
lerine dahi katılım 9650-60 civarındaydı. 
Politika, uzak durulması gereken, yalan 
dolanla çalışan pis bir iş gibi algılanıyor- 
du. Tabii bu durum otoriterizmin yolunu 
tutmuş rejimin işine geliyordu. Halk ne 


kadar az politikaya karısırsa hükümet o 
kadar rahat çalabiliyor ve istediği gibi at 
koşturabiliyordu neticede. 


Zamanla yazılı blogdan Youtube'a ta- 
şınan Navalny'yse bu düzeni bozma niye- 
tindeydi. Topladığı bağışlar karşılığında 
çeşitli araştırmalar yapmaya, yolsuzlukla- 
rı ortaya çıkarmaya başlamıştı. Bu sayede 
birçok politikacıyı istifaya zorlarken 
Putin'in kankası ve dönemin popüler 
başkanı Medvedev'in reytinglerini yerle 
bir etti. Putin'in partisinin hırsızlar ve 
dolandırıcılardan oluştuğunu gösterdi. 
Bugün bile Putin partisinden mümkün 
olduğu kadar uzak durmaya çalışıyor, 
başkanlık “seçimlerine” dahi bağımsız 
aday olarak katılıyorsa sebebi de bu işte. 


Seçim demişken bu konuda da birçok 
çalışması oldu. Her seçim öncesi tutuk- 
landığı ya da alakasız bahanelerle men 
edildiği için sadece birkaç tanesine 
katılabildi. Ancak “Akıllı Oylama” dediği 
bir sistem sayesinde Putin'in adamlarına 
kafa tutmayı başardı. Sistemin mantığı 
Putin'in partisinden olmayan ve kazanma 
ihtimali en yüksek olan adayları destek- 
lemeye dayanıyordu. Adayın politik gö- 
rüşleri, geçmişi ya da söylemlerinin hiçbir 
önemi yoktu. Bu sayede hükümetin 
desteklemediği birçok adayın seçilmesi- 
ne vesile oldu. 


Belgesel tadında araştırmalar 


Bu arada araştırma falan derken 


aklınıza öyle kamera karşısına geçip kuru 
kuru metin okuyan, belgeler gösteren 
birisi gelmesin. Yozlaşmış politikacıların 
lüks mal varlığını, şahane manzaralarıyla 
gözler önüne seren, yapım değerleri 
epey yüksek, Discovery Channel belge- 
sellerini aratmayan, estetik yönü güçlü 
olan videolar bunlar. 


Tabii hedef kitle Rusya olduğu için 
hepsi Rusça. Ama önemli olanlarının 
İngilizce altyazıları mevcut. Medvedev'in 
kariyerini yakan “Don't call him “Dimon”” 
ve özellikle Putin'in ne kadar çalabildi- 
ğini gözler önüne seren “Putin's palace. 
History of World's Largest Bribe” videola- 
rını gönül rahatlığıyla tavsiye edebilirim. 
Putin'in sarayını izlerken ülke nüfusunun 
9630'unun evinde tuvalet olmadığını, 
nüfusun büyük bir kısmının açlık sınırının 
altında yaşadığını aklınızda tutun bu 
arada. 


Tutuklanması, hapis hayatı ve 
ölümü 


Eğer Navalny belgeselini izlediyseniz 
zehirlenmeden sonra Rusya'ya döndü- 
ğünden ve havaalanında tutuklandığın- 
dan haberiniz vardır. Sağlıklı bir insanın 
bile sağlığını kaybedeceği, işkencenin 
ve kanunsuzluğun zirveye çıktığı hapse 
gireceğini bile bile vatanına döndü. 


Tabii özel bir kişi olduğu için de özel 
bir gördü Navalny. Resmen hapishane 
içinde bir hapishane inşa edilmişti. Ha- 


GÜN) 


pisteki 1126 günün 295'ini kanunen en 
fazla 15 gün kalabildiği ceza odasında 
geçirdi (shizo). 2 metreye 2.5 metre 
boyutundaki beton odada soğuk 
suyun aktığı bir lavabo, tuvalet niye- 
tine yerde bir delik ve yere monte bir 
sandalye vardı. Uyku saatleri dışında 
yatak kaldırılıyor dolayısıyla gün içinde 
uzanma şansı yoktu. Bütün bunların 
yanına açlık sınırında yaşamasını, arada 
bir yanına hasta ve hijyen problemleri 
olan evsizlerin, karşısındaki hücreyeyse 
sürekli bağıran şizofren birisinin yerleş- 
tirildiğini ekleyin. İşkenceler bununla 
da son bulmuyordu ne yazık ki. Ama 
hepsini ayrı ayrı anlatacaksak “Rus 
hapishanesi özel sayısı” çıkarmamız 
gerekecektir. 


Bütün bunlara karşın hiçbir zaman 
yılmadı. Mektupları, mahkemelerdeki 
konuşmaları, avukatları aracılığı yayın- 
ladığı sosyal medya gönderileri hep 
pozitif, esprili ve umut doluydu. Alexei 
vatanına ve halkına olan inancını hiçbir 
zaman yitirmemişti. Sağ duyunun sesi 
ve Geleceğin Güzel Rusya'sının bir 
simgesiydi. Taa ki 16 Şubat 2024'ün 

sabahında Putin'in emriyle öldürülene 
kadar... 


Evet, tam olarak neden ve nasıl 
öldürüldüğünü bilmiyoruz. Ama böyle 
bir cinayetin emrini Rusya'da Putin'den 
başkası veremez. Verilen tepkilerin hızı 
da bunun bir plan dahilinde gerçekleşti- 
ğini gösterir nitelikte zaten. 


Yas 


“Kimsenin umursamadığı, sıradan 
blog yazarı” için bir yas ilan edilmedi 
tabii. Ama gerek de yoktu. Olayın ilk 
günlerinde bağımsız medya kanalları 
yayın yapmakta zorlandı. Birçok gazete- 
ci izin aldı. Kimisi canlı yayında ağladı. 
Rusya'nın dışında yüz binlerce insan bir 
araya gelip kadın, erkek, büyük, küçük 
demeden ağladı. Rusya'daysa polislerin 
çeşitli anıtların başında beklemesine, 
gelenlerin isimlerini not alıp düzenli 
aralıklarla getirilen çiçekleri kaldırmasına 
karşın insanlar yılmıyor. Her gün çiçek 
getirmeye devam ediyorlar. 


Ama Rus halkı için umut ölmedi. 
Alexei Navalny Rusya'nın bir geleceğinin 
olabileceğini gösterdi. En önemlisi de 
bu geleceğin tek bir insanın elinde değil, 
halkın elinde olması gerektiğini anlattı. 
Tek adam rejimine karşı çıkıp güçler ayrı- 
lığını, parlamenter devleti savundu. Belki 
de en önemlisi hiçbir şart altında teslim 
olunmaması gerektiğini canını ortaya 
koyarak gösterdi. 
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VISION PRO 


KAOSU 


Geçtiğimiz ay Apple'ın VR 
cihazı Vision Pro sonunda 
tüketicilerin eline geçmeye 
başladı ve ortalığı kan götü- 
rüyor genel olarak. 


3500 dolar gibi uçuk bir 
fiyattan satışa çıkan cihazın 
incelemeleri “Gelecek 
şimdiden geldi” değil de 
daha çok “Gelecek bir ara 
gelecek” tarzında desem 
yeridir. Cihazın herhangi bir 
“Ay bunu kesin kullanmam 
lazım” dedirtebilecek bir 
uygulaması olmaması ve her 
ne kadar Apple diğer işletim 
sistemlerindeki uygulama- 
ların direkt olarak buluna- 
bileceğini söylemiş olsa da 
Netflix, Youtube, Spotify gibi 
üçüncü parti uygulamaların 
eksikliği bu incelemelerde 
öne çıkan detaylar. 


Bunun yanı sıra cihazın 
600 - 650 gram ağırlığın- 
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da oluşu ve ek bataryayla 
kullanımıyla bunun 1 kiloyu 
buluşu, bir kısım kullanıcı- 
larının siparişlerinin Mart 
ortasına ertelenmesi, cihazı 
alabilenlerin bir kısmının da 
konfor, baş ağrısı, göz ağrısı 
ve uygulama eksikliği gibi 
sebeplerden dolayı Apple'ın 
sağladığı 14 günlük koşulsuz 
iade süresinde cihazlarını 
iade etmesi derken, Vision 
Pro ister istemez Apple'ın 
yakın dönemde en kaotik 
çıkışa sahip ürünlerinden 
biri oldu. 


Vision Pro'nun geleceği ne 
olacak bilinmez ama Vision 
Pro sayesinde Mark Zucker- 
berg'ün Instagram'a çıkıp 
“Kardeşim bizim Quest 3 çok 
daha iyi, daha uygun fiyatta 
hem” diye video attığını gör- 
düm, o bana yetti. Teşekkür- 
ler Vision Pro! SABRİ 


MICROSOFT EN 
“DEĞERLİ” FİRMA 
OLDU, NVIDIA DA 
ARKADAN GELİYOR 


2024 oyun ve teknoloji sektöründe çalışan 
insanlar için işten çıkarılmalarla başladı çoğu- 
nuzun bildiği üzere. Fakat bunların sektörün 
devlerini pek de etkilemediğini görüyoruz 
çünkü şubat ayı teknoloji dünyasının iki devi 
için büyük bir ay oldu. 


Microsoft, 2011'den bu yana piyasa de- 


ğerinde Apple'a kaybettiği liderliği, bu ay 3 
Trilyon dolar eşiğini aşarak 13 yıldan sonra geri 
kazandı. Ben bunları yazarken de hâlâ 3 Trilyon 
doların üstündeydi. Nvidia ise yine bu ay 2 
Trilyon dolar eşiğini aşmayı başardı fakat bunu 
yazarken 1.98 Trilyon dolara gerilemişti. 


Peki Nvidia ve Microsoft böyle yükselirken 
Apple'ın geride kalmasının sebebi ne? Evet, 
doğru tahmin ettiniz, yapay zekâ ve bulut 
altyapısı. Nvidia'nın yapay zekâ konusunda 
yaptığı atılımları bu sayfada anlatmaktan artık 
parmaklarım yoruldu zaten. Microsoft'un da 
yıllardır süregelen bir bulut altyapı geçmişi 
ve Apple'dan yıllar önce yapay zekâ için attığı 
adımlar ortada. Hatta geçtiğimiz ayda Blo- 
omberg, Buzzfeed ve New York Times'ın eski 
çalışanları tarafından kurulmuş Semafor adlı 
haber sitesiyle yapay zekâ temelli bir anlaşma 
bile yaptılar. 


Fakat Nvidia'nın bu büyümesi kalıcı olacak 
gibi görünmüyor, çünkü her ne kadar Nvidia 
yapay zekâ donanımı üretiminde diğer rakiple- 
rinin önünde olsa da AMD, Huawei ve Intel gibi 
firmalar da kendi donanımlarında ilerlemeler 
sağlıyor. Geçtiğimiz ay Microsoft ve Intel özel 
yapay zekâ çipi üretimi için 15 milyar dolarlık 
bir anlaşmaya imza atmışken Nvidia'nın bu 2 
trilyon dolar kulübünde kalıcı olabilmesi için 
bir hayli çaba sarf etmesi lazım..m SABRİ 


AB’NIN TÜKETICI 
DOSTU KARARLARI 
DEVAM EDIYOR 


Avrupa Birliği'nin son dönemlerde 
tüketicileri büyük firmaların saçmalık- 
larından korumak için aldığı kararlar 
gerçekten takdire şayan. Kasım ayında 
Avrupa Birliği Parlamentosu aşırı de- 
recede pozitif bir şekilde kullanıcıların 
teknolojik cihazlarının onarım hakkını 
savunan kanunun arkasındaydı. Geç- 
tiğimiz aydaysa Avrupa Birliği Konseyi 
ve Parlamento bu yasa için geçici bir 
anlaşmaya vardılar. 


Bu geçici anlaşmada öne çıkan en 
önemli karar, eğer tüketici cihazını ga- 
ranti süresi içinde tamir ettiği taktirde, 
firmaların tamir sonrası ek olarak 12 ay 
daha garanti süresi sağlama zorunlu- 
luğu olsa gerek. Şimdilik 12 ay olarak 
karar kılınmış olsa da Avrupa Birliği'ne 
bağlı ülkeler bu süreyi 12 aydan daha 
da uzun tutabilme hakkına da sahip 
olabilecekler. 


Her ne kadar bu en önemli karar- 


SORA KALBİMİ 
KIRIYOR 


Kingdom Hearts göndermeli başlığımı 
attığıma göre şimdi artık “Yapay zekâ 
kapatılsın!” diye çıngar çıkarmaya başlaya- 
bilirim çünkü OpenAl'ın yeni yapay zekâ 
modeli Sora, GERÇEKTEN de korkutucu 
bir model. 


Sora'yı basitçe özet geçmek gerekir- 
se, piyasada bolca gördüğümüz metin 
komutuyla video yaratan yapay zekâ 
modellerinden biri. Fakat şubat ortasında 
Twitter'a Sora'nın basit komutlarla yarattı- 
ğı videolar düşmeye başlayınca, kendisine 
en yakın rakiplere bir hayli tur bindirdiği 
gerçeği söz konusu oldu. OpenAl'ın bu 
yapay zekâ modeli gerek fotogerçekçi 
gerek 3D animasyona kadar birçok tarzda, 
eğer “Ya bunu yapay zekâdan yaptım” 
denmezse anlayamayacağınız kalitede, 
bir dakika uzunluğunda videolar sunuyor. 
En yakın rakibi (Hayır, Riku değil) (Roxas 
ya da Xion mu? -Can) Runway sadece 18 
saniyelik, yapay zekâ tarafından üretildiği 
aşırı bariz olan bir modelken, Sora'nın ara 


lardan biri olsa da yasanın geri kalanı 
da bir hayli iyi görünüyor. Firmaların 

ek parçalar hakkında detaylı bilgileri 
internet sitelerinde bulundurma ve bu 
parçaları uygun fiyatlardan sağlama, 
ikinci el ya da 3B yazıcıdan çıkarılmış 
ek parça kullanımı engelleme, tamirleri 
yine uygun bir zaman ve eğer tamir üc- 
retliyse bunu uygun bir fiyattan yapma, 
kullanıcılara cihaz değişimi ya da tamir 
arasında seçim yapma hakkı ve üçüncü 
parti tamirciler için anlaşılır bir tamir 
bilgilendirmesi sağlanması gibi birçok 


kəl 


e el -. 
ur ii 
All 


sıra el hareketlerini becerememesi ya da 
Minecraft videosunda domuzun uçarak 
uzaklaşması gibi şeyler bir hayli “ufak 
problem” olarak kalıyor. Bunların yanı 
sıra, Sora modeli aynı zamanda hareket- 
sizresimleri videoya çevirebiliyor ve iki 
videoyu çok iyi bir şekilde birleştirme gibi 
özelliklere de sahip. 


Peki neden bu kadar büyük bir olay 
oldu? Şu linke bakarsanız Sora'nın yapay 
zekâ ilerlemesi açısından ne kadar büyük 
olduğunu görüp, insanlık için de biraz 


| m 


güncel q, 


karar da bulunmakta. 


Avrupa Birliği'nin aldığı bu kararların 
çoğunun temelinde kullanıcıları koru- 
mak olsa da özellikle tamir konusunda 
bu kadar rahatlık sağlanması son 
yıllarda çoğalmakta olan teknoloji çöp- 
lüğünün büyümesine engel olmak için 
önemli bir ilerleme. Umarım sadece 
Avrupa Birliği ülkeleri değil, her ülke 
bu yasaları benimseyip uygulamaya 
başlar. SABRİ 


($)OpenAT 


INTRODUCING 


SORA - Text ToVideo 


gerginlik yaratan bir durum oldugunu 
söyleyebileceğinize inanıyorum. Bu yapay 
zekâ modellerinin üstünden yapılabilecek 
birçok pozitif şey varken, negatif kullanı- 
mının birçok insanın hayatını etkileyebi- 
leceği gerçeğini de görmezden gelmek 
saçmalık olur. Umarım AB biz tüketicilere 
yeteri kadar fayda sağladıktan sonra 
yapay zekayı da kontrol altına almak 

için çalışmalara öncelik verir. Yapay zekâ 
modellerinin ilerliyor oluşu güzel ama 
kontrol altında olmaması... Korkutucu. 

m SABRİ 
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HYIN ROM ÇEYİRMESİ 


SAMURAİ SHODOVIN RPG 


Bu ay sizlerle paylaşacağım ROM 
çevirisi, büyük bir SNK hayranı olarak 
benim 10 yıldan fazla süredir tamam- 
lanmasını beklediğim bir oyuna ait: 
Samurai Shodown’un Neo Geo CD 
konsoluna çıkmış bir RYO'su. Evet şu 
bildiğiniz kılıçlı samuraylı dövüş seri- 
sinin RYO'su. Oyun bu arada her biri 
farklı ekstralar içerecek şekilde PS1 ve 
Sega Saturn konsollarına da aktarıldı 
fakat çevirinin son çıkan 1.1 versiyo- 
nuna istediğiniz sürümün ekstralarını 
seçebilme özelliği de eklendi. 


Oyuna dönecek olursak Samurai 
Shodown RPG, ya da orijinal adıyla 
Shinsetsu Samurai Spirits Bushido 
Retsuden girişte de bahsettiğim 
şekilde klasik bir J-RYO. Aralarında Ha- 
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[NEO GEO CD] 
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ohmaru, Genjuro, Ukyo ve Nakoruru 
gibi serinin en sevilen karakterlerinin 
de olduğu 6 kişiden birini seçtikten 
sonra Amakusa'nın dirilişini önlemek 
için çıkıyoruz yola. Seçtiğimiz karakte- 
re göre de oyunun gidişatı olmasa da 
yaşadığımız diyaloglar ve ekibimize 
katılan yan karakterler değişebiliyor. 
Tekrar oynamak için sebep arayanların 
oldukça hoşuna gidecek bir özellik bu. 


Oyundaki savaşlar da türün en 
klasik tarzı olan sıranı bekle - komut 
seç şeklinde yapılıyor. Fakat isterseniz 
oyundaki özel hareketleri tıpkı dövüş 
oyununda da olduğu gibi butonlarını 
kendiniz girerek yapabilir, isterseniz 
de sadece menüden seçilecek şekilde 
ayarlayabilirsiniz. Oyunun bana kalırsa 


en güzel tarafı ise Samurai Shodown 
dünyasını tecrübe edebilmek, geze- 
bilmek ve karakterleriyle tanışmak. 
Hatta spoiler vermek gibi olmasın lori 
Yagami ve Kyo Kusanagi'nin ataları 
bile oyunda mevcut. Yalnız baştan 
uyarayım, oyun günümüz standartları 
için biraz hardcore bir J-RYO. Rastgele 
savaş oranı yüksek, savaşlar zor ve 
ciddi oranda grinding istiyor. 


Sonuç olarak benim gibi SNK fanları 
oyundan büyük keyif alacaktır. Bu 
oyunu çıkışından neredeyse 30 sene 
sonra İngilizceye kazandıran Deuce 
ve ekibini tebrik etmek gerekiyor. 
Darısı The King of Fighters Kyo için de 
diyelim artık. 


XBOX 360 
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ow hear this! Marcus Fenix and hazard watch to TIC immediäteny! 
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PS3'E ÇIKAN GEARS 
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Hi-Fi Rush ve Pentiment gibi Mic- 
rosoft'a özel oyunların sürpriz sekil- 


hb 
ardından günün anlam ve önemine özel 


bir konu seçmek istedim bu ay. Keza 
Playstation topraklarında gezen ilk Mic- 
rosoft oyunları bunlar olmayacak. Resmi 
olmayanları da saymak şartıyla tabii. 


Microsoft”un en önemli kozlarından 
Gears of VVar serisinin başarısı malu- 
munuz. Şahsen ben de bir Playstation 
kullanıcısı ve cover-shooter hayranı 
olarak hep bu seriyi oynamak istemi- 
şimdir. İşte serinin üçüncü oyunun 
çıkışının yaklaştığı dönemlerde de (ki 
bu da 2011'in başlarına tekabül ediyor) 
benim gibi pek çok oyuncu seriyi artık 
kendi konsollarında da görmek istiyor. : y 
Lakin Cliff Blezinski'nin konuyla ilgili bir ' 
röportajında yaptığı açıklama net: “Yakın 
gelecekte pek de mümkün değil” 


1 w.pegi.info 


ı sadece oyunun yapıldığı Unreal Engine 
ı 3’ü test etmek amaçlı yapılan bir iş bu. 

\ İnternetten araştırdığımda da öğrendim 
ı ki oyunların geliştirme aşamalarında 

ı zaman zaman yapılan bir işmiş başka 

ı bir konsol üzerinde de test etmek. Xbox 
Live Arcade için tasarlanan fakat piya- 


Bu esnada herkesin bilmediği şeyse 
şu, yapımcı ekibin kapalı kapılar arkasın- 
da sakladığı, PS3 üzerinde denenen bir 
Gears of VVar 3 sürümü var. Lakin oyunu 
resmi olarak PS3’e de getirmek için değil, ı 


WAR 


Achievement Now hear this! Marcus Fenix and hazard watch to CIC immediately 


\\ İ- ZI EN 


Rİ 


ı saya sürülmeyen N64 oyunu GoldenEye 
. ı gibi mesela. 

vn i PlayStation Move Only On PlayStatioğll 
de Playstation'a da duyurulmasının — EEE əmr 


Tabii bizim bu durumdan ancak 6 sene 


— : sonra haberimiz olabildi. Kotaku'nun 


yaptığı habere göre Xbox Underground 
isimli bir hacker grubu Epic Games'in 


ı ağına sızmış ve dosyalar arasında 
ı tamamen şans eseri olarak oyunun bu 


PS3 sürümünü keşfetmişti. Oyunun 


ı tamamını içerse de bazı eksikleri olan, 

ı zaman zaman grafiksel hatalar veren 

ı ama en kötüsü de oynamak için standart 
ı bir PS3 değil de PS3 Development Kit'e 

ı ihtiyaç duyduğunuz bir sürümdü bu. 

ı Merak etmeyin, ben de sizinle aynı hayal 
kırıklığını yaşıyorum. 


Epic Games çıkan haberlerin ardından 


ı bu sürümün doğruluğunu kabul etti. 

ı Böylelikle resmi olarak çıkmasa da Plays- 
ı tation topraklarında gezen ilk Microsoft 
: özel oyunu Gears of War 3 oldu. Oyunun 
ı PS3 Development Kit isteyen sürümünü 
ı internette kolayca bulabilirsiniz zaten. 

: Benim gibi sıradan bir PS3'e sahip oyun- 
: cular için de videosunu şuraya bırakıyo- 
ı rum: http://tinyurl.com/ogzps3gears 
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Aha da çocukluk travmamı buldum! 


Bakın ben yıllardır bu oyunu hatırlamaya çalışıyorum. 
Çünkü çok gariptir, taaa 4 yaşındayken falan Atari 2600'de 
oynamış olduğum bu oyunun “Game Over” ekranı beni artık 
nasıl korkuttuysa zamanında travma haline gelmişti. Ama 
bu yazıyı yazdığım güne kadar ne kadar arasam tarasam da 
kendisini bulamamıştım. Kovboylu bir oyundu galiba diye 
hatırlıyordum başta ama oradan yola çıkarak ulaştığım Out- 
law'u anımsasam da o zihnime kazınmış dans eden yaratık 
ve müziği bir türlü çıkartamıyordum. Derken “Ya aslında kov- 
boy değildi de, hapishaneden kaçmalı bir şey miydi yoksa?” 
sorusu düştü aklıma. Ve ta da! Tek bir ekran görüntüsüyle 
bunun o oyun olduğunu anladım zaten. Zamanında ben 
çektim, siz ve çocuklarınız, küçük kardeşleriniz çekmesin 
diye uyarmayı boynumun borcu bildim! 


Özetle Sgueeze Box'ta çizgili hapishane kıyafeti giyen bir 
adam var, iki taraftan duvarlar üzerine kapanıyor ve siz de 
ateş ederek duvarları kırıyorsunuz. Duvarlara değerseniz 
de canınız gidiyor, yok açıklık yaparsanız kaçabiliyorsunuz; 
olay bundan ibaret. Zamanına göre gayet normal bir oyun 
aslında. Ama işte, o dans eden yaratık yok mu... Günümüz- 
de Alien'ı ve bilimum korku filmini irkilmeden izleyebilen 
bünyemde artık zamanında nasıl bir travmaya yol açtıysa 
rüyalarıma girdiğini hatırlıyorum o ekranın. 


Düşününce ana karakterin de tipinde meymenet yok 
zaten. Kim bilir ne suçtan tıktılar içeri, bir bildikleri olsa 
gerek... 
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O mevzubahis maden olayının üzerin- 
den 2 gün geçti bile. New Atlantis'e biraz 
daha ısındım. Gerçi “Esnafla biraz daha içli 
dışlı oldum”demek isterdim ama henüz 
buzları kıramadım. Bir profesör olarak 
uzayın sırlarını çözmek benim bir numaralı 
görevlerimden birisi ama yolda başka 
bir bilim insanıyla karşılaştım. Yaptığı 
akademik çalışmalar için ölçüm yapması 
gerektiğini ve bana gösterdiği sensörlerin 
civar yerlere koyulacağını söyledi. İlk başta 
“Yapacaksan yap, yapmayacaksan yapma. 
İşim gücüm var benim!” şeklinde terslediği 
için yardımcı olmayı düşünmesem de 
meslektaşıma yardım etmem gerektiğini 
düşündüm. Sonuçta konu bilim olduğun- 
da tüm önyargılarımızı laboratuvarımızın 
önünde bırakırdık ve sadece önlüğümüzle 
içeri girerdik. Kabul ettim etmesine ama 
benim atladığım çok önemli bir şey vardı. 
Evet, New Atlantis'e ısındım ama daha 
öyle her yeri karış karış bilmiyordum. Fakat 
duruma itiraz etmeye fırsatım olmadan 
Kelton “Oh, iyi, süper. Beni nasıl bir dertten 
kurtardın bi' bilsen!” deyince o küçük itiraz 
hakkım da tamamen sıfırlandı. 


İlk etapta düşündüğüm kadar büyük 
bir dert olmasa da son sensörü bir 
türlü bulamadım. Bulamayınca civarda 
gördüğüm ufak bir çocuğa utana sıkıla 
sormaya karar verdim. Jorden isminde- 
ki bu oğlan çocuğu da “Yumurtayı ver, 
sensörü kap”deyince çocuğun da tavsiyesi 
üzerine tıpış tıpış UC Dağıtımcılık'ın yolunu 
tuttum. Tseng'le daha önce tanışmıştık 
ama sosyal pilim kelimenin tam anlamıyla 
boşaldığı için hiç durumu izah etmeden 
parasını verip yumurtayı aldım. 


Artık tüm sensörler hazırdı. Kelton'a du- 
rumu söyledikten sonra, eh tabii biraz da 
merak ettiğim için, sonuçların sisteme yük- 
lenmesini bekledim. Kelton'un söylediğine 
göre durum hiç hayra alamet değil. Tam da 
şüphelendiği gibi ağaçlarda bir sorun var 
ama MAST"n derdi başından aşkın. Buna 
zaman ayırabilecek mi, hiçbir fikrim yok. 


Gün 7 


Evet biliyorum, diğer artefaktların peşin- 
den koşmam lazım ama cep delik, cepken 
delik! Neyse ki Sam sayesinde babası 


Let's trade gear. 


Vd like you to follow me 


Jacob'la tanıştım da bu lonca işlerine biraz 
girişebildim. Biraz mahçup oluyorum ama 
sağ olsunlar ben daha bir şey demeden 
ihtiyacımı görüyorlar. Dediğim gibi cebim 
iki kuruş para görsün diye başına ödül ko- 
yulmuş görevlere bakıyorum da... Sanırım 
bir çetenin liderini birkaç bin kredi için 
öldürebilirim. Yapmadığım şey değil, on- 
dan çekinmedim dürüst olmak gerekirse. 
Eh artık mürettebatım genişliyor. Onlara 
karşı sorumluluklarım var. Gerçi bizim tayfa 
dünden hazır. Ben bu elemanları hak ede- 
cek ne yaptım ya, canlarım benim. <3 


Gün 11 


Tseng'le aramız eskisine nazaran artık 
çok daha iyi. Öyle ki stoğu bitti zaman “Sen 
şöyle arkada bir yerde soluklan, ben sana 
malları hazır ederim”falan demeye başladı. 
Kendisiyle işe dayalı bir ilişkimiz var ve bu 
aramızdaki ufak soğukluğu dürüst olmak 
gerekirse seviyorum. Her neyse, günler- 
den bir gün düşmana atacak zerre mermi 
kalmamış. Dedim, “Şu cephaneyi tazelese 
tazelese Tseng tazeler” 


Tseng'e vardım, tüm ihtiyaçların liste- 
sini bir bir saydım. 7.77mm, 6.5mm, .50 
kalibre... Derken dükkanın kapısı birden 
sert bir şekilde açıldı. Üzerime civciv gibi 
saçlarıyla biri koşturuyordu. Oldukça genç 
gözüken bu insan evladı birden bire ko- 
nuşmaya başladı. “İnanamıyorum, bu... Bu 
gerçekten sen misin?” Şaşkınlığımı daha 
üzerimden atamadan devam etti: “Alemin 
Yüzbaşısı, Donanma'nın Belkemiği, Cons- 
tellation yıldızların yıldızı. ..”Yaptıklarımı 


for a while 
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küçümsemiyorum ama oan o kadar 
utandım ki “Yer yarılsa da içine girsem” 
diye düşündüm. Ardından “Hayır, ben 
parlayan bir yıldız değilim sadece takımın 
bir üyesiyim” dedikten sonra karşımdaki 
çocuk hiç mütevazi davranmamışım gibi 
“Normalde kahve içmeye gidiyordum ama 
rutinimi sadece bir günlüğüne değiştirdim 
ve karşımda sen varsın!” dedi. 


Nefes alışverişim hızlanmıştı, ilk artefaktı 
bulduğum zaman yaşadığım şeyle- 
ri yaşıyordum desem abartmış olmam. 
En sonunda utangaç bir şekilde “Sanki 
ünlüymüşüm gibi konuşuyorsun. Arka 
planda kaybolmayı tercih ederim” dedim. 
“Kaybolmak mı? Aslal Seninki gibi bir 
yıldız asla parlaklığını kaybetmeyecek! Bir 
süpernova gibi parlıyorsun, sadece daha 
parlak ve sigorta kapsamındal Her iki 
durumda da, sizinle tanışmak büyük bir 
onur!”dedikten sonra ekledi:“Seni takip 
etmemin bir sakıncası var mı? Yardımcıya 
ihtiyacınız var mı?”Bu sohbetimiz burada 
bitmeliydi. Takip edilmek şu an istediğim 
son şeydi ve “yardımcı talebini” reddeder- 
sem bu çocuğun israrının nelere varabi- 
leceğini kestirebiliyordum. Bu yüzden bu 
teklifi kabul etme zorunluluğu hissettim. 


Kendime itiraf etmem gereken bir şey 
var: Sanırım ben bu çocuğu mürettebata 
eklediğim için hiç pişman değilim. En 
azından bir şeyleri taşıyor olması bile çok 
işime yarıyor. Fakat hayranlığın sınırlarını 
bilmezse ya da bir görevi onun yüzünden 
başarısızlıkla sonuçlandırırsak ne yapabili- 
rim bilmiyorum. 
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THE GREATEST MOTION PICTURE OF ALL TIME. 


X-Files'in benim için öneminden 


daha önce bahsetmiştim. Mars'ın 
Yüzü'nü o yıllardaki babamın 
yüzünden daha iyi hatırlıyorum 
mesela. Giriş müziğinden hiç 
bahsetmeyelim zaten, televizyon 
tarihinin ikonları arasında, 
F.R.LE.N.D.S. ile yan yana dururlar. 


TENACIOUS DIN THE PICK OF DESTİNY 


Geçenlerde Final Fantasy VII Rebirth 
oynuyorum. The Gold Saucer'a geldim, 
Dio'yla karşılaştım. Şarkı ister istemez bir 
anda aklımdan dökülüverdi: 

“JJ Dio, can you hear me? lam lost and 
so alone 
Fm askin”for your guidance, won't you 
come down from your throne? I)” 

Burcu’yla önce bir güldük, sonra 
Tenacious D aklımıza takıldığı için açtık 
bütün albümü baştan döndürdük. Çünkü 
The Pick of Destiny böyle bir film / albüm 
işte. Aklınıza bir kere sızdı mı kolay kolay 
çıkartamıyorsunuz. 

Bilmeyenler için nedir peki olayı? Jack 


X-Files konusu açıldığında komplo 
teorilerinin ve olağanüstü olayların 


arasında kaybolup giden önemli 
bir noktaya dikkatinizi çekmek 
istiyorum: Güçlü kadın portresi. 
Dana Scully kadının bir süs eşyası, 
kurtarılması gereken aptal birisi 
veya başrol için bir ödül değil, bir 
bilim insanı olabileceğini gösterdi 
bizlere. 


Öte yandan işin biraz daha tatsız 


bir boyutu var. Konu hakkında 


bilimsel bir araştırma bulamamış 
olsam da günümüzde, özellikle 
ABD'de, komplo teorilerinin bu 
denli yaygın olmasını X-Files’a 
bağlayanlar var. Şahsen 2016'da 
yayınlanan uzaylı DNA'sı kaynaklı 
salgın bölümünün aşılama oranı için 


faydalı olmadığını tahmin ediyorum. 


Evet yanlış okumadınız, 2016 
dedim. Şahsen kafamda X-Files sa- 


Black ve Kyle Gass'in komedi rock ikilisi 
olarak yaptığı bir film. 

İçinde kimler var? Az yukarıdaki lirikten 
tahmin edeceğiniz üzere Ronnie James 
Dio, Meat Loaf hem nefis müzikal hem de 
çok eğlenceli rollerde karşımıza çıkıyor 
bir kere. Ama bence asıl bahsetmemiz ge- 
reken kişi filmin finalinde şeytan rolünde 
şov yapan Dave Grohl. Yani gerçekten 
Dünya'nın en iyi rock grubu olmak için 
yola çıkan bu absürt ikilinin şeytana karşı 
verdiği o son düello bambaşka bir şey. 
Eğer Rock müzik seviyorsanız ve müzikal 
mizaha alerjiniz yoksa izlemediğiniz 
kabahat! mcAN 


gasını 2002'de yayınlanan final bö- 
lümüyle kafamda bitirsem de yara- 
tıcısı Chris Carter diziyi diriltmek için 
elinden geleni yapıyor. Ne 2008'de 
çıkan filmi, ne de 2016 ve 2018'de 
çıkan iki yeni sezonu orijinal dizinin 
fanlarını tatmin etmedi ne yazık ki. 
Son iki sezonun kalitesine bakacak 
olursak dizinin 90'larda kalması ha- 
yırlı olacak gibi görünüyor. MANTON 
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Yani nasıl bir giriş cümlesi yazayım ki ben bu Kimyasal Biraderler 
albümü için?! Zaten her şeyden önce “Abi ben EDM seviyorum ya!” 
diyen birçok kişinin çalma listesinde mutlaka ama mutlaka The 
Chemical Brothers şarkısı bulunur. Fakat Galvanize’lı Push The Button 
ayrı bir güzeldir. Öyle ki Galvanize, 2006 yılında “bizim agalara” Grammy 
ödülü bile getirmiştir. Bazen çok gaza gelip “Skrillex dubstep'i icat etti” 
yüzeyselliğine düşüp “The Chemical Brothers EDM' icat etti” diyesim 
geliyor fan boyluktan fakat sakinleşmekte fayda var tabii. :P 


Eğer EDM'le ve geçmişiyle biraz ilgiyseniz hiç şaşırmayacağınız şe- 
kilde İngiltere'den çıkmış bir grup The Chemical Brothers. Hatta isim- 
lerinden ilk bahsettirmeleri de The Prodigy şarkısı mix'leyerek oluyor. 

O yüzden “The Chemical Brothers EDM'i icat etti” biraz yüzeysel oluyor 
işte, ondan büyük The Prodigy var! Neyse efendim, Tom Rowlands ve Ed 
Simons kardeşlerin (yani aslında öz kardeş değiller de yapabileceğim 
kelime şakası kalmadı) Push The Button'ın çıkış tarihi olan 2005'e kadar 
başarısız olduğunu düşünüyorsanız yanılıyorsunuz. Hem Push The But- 
ton'dan önceki albüm Surrender, hem de ondan sonrakiler gerçekten 
şahane işler. Fakat Push The Button gerçekten ayrı bir güzel. Galvani- 
ze'ın popülerliğinden ötürü poser bir seçim olduğu düşünülebilirsiniz 
fakat bütün diskografiyi dinlerseniz bana hak vereceğinizi düşünüyo- 
rum. Bir yandan da 2000'lerde yaşayan bir genç olmanın ne kadar eğ- 
lenceli olabileceğini düşünüyorum. Dans ayakkabılarımı parlatıp (dans 
ayakkabısı kaldı mı hâlâ ya?) pisti felaket yakardım hel DJ, ver oradan bi 
Galvanize! M CEVDET 


, 


kendimi alamıyorum. m CAN 


CHRISTE GOLDEN 


WORLD OF WARCRAFT: ARTHAS: RISE 
OFTHELICH KING 


Simdi bu kitabın cıkıs tarihi 2009. Wrath ofthe 
Lich King’le bir neredeyse. Siz yakın zamanda 
Türkçe çevirisinin çıktığını görmüş olabilirsiniz 
ancak tahmin edeceğiniz gibi çevirisi sadece 
“birazcık” geç kalmış. Açıkçası çevrilmiş halini 
okumadığımdan Türkçe çevirisi hakkında yorum 
yapamayacağım ama Türkçe olarak okumak 
istiyorduysanız diye haber vermiş olayım en 
azından. 


Neyse efendim, Christie Golden'ın bir dönem 
seri Warcraft kitabı bastığı bir dönem olmuştu; 
bu da o dönemin yadigarlarından. Ki dürüst ol- 
mam gerekirse bence en başarılılarından birisi. 
Ana hatlarıyla aslında Warcraft 3'ten bildiğimiz 
Arthas hikâyesini anlatıyor. Silver Hand paladini 
olduğu günlerden başlayıp Helm of Dominati- 
on? taktığı ve “Now we are one”dediği efsane 
sinematiğe kadar bütün hikâyeyi aynen işliyor. 
Ama bu kitabı asıl özel ve güzel kılan arayı 
bir sürü detayla dolduruyor olması. Arthas'ın 
Jaina'yla ilişkisi, atı Invincible'a olan bağlılığı, 
kafasının içinde Ner'zhul'a karşı verdiği savaş... 
Hepsi karaktere bakışınızı derinleştiriyor ve Art- 
has'ın hikayesine başarılı bir dolgu yapıyor. 


Ben tam da hardcore Icecrown Citadel raid'le- 
ri yaptığım dönemde okumuştum ve kitaptan 
öğrendiğim bilgileri boş kaldığımız aralarda 
guild halkına anlata anlata “Lore Guy” olarak 
anılır oldum. Artık kafamda o günlerle birlikte 
kodladığım için mi daha tatlı geliyor bilmiyorum 
ama genel olarak ne zaman “Rise of the Lich 
King” dense “Ah ya, ne güzeldi bel” demekten 
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tekrar doğaya kazandırılmak üzere bir 
geri dönüşüm kutusuna bırakın. 
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